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V beograjskih časopisih se je pojavil oglas, s 

katerim obrtnik Dejan Jovovič s Petlovega Brda 
ponuja za dinarje razne tuje, zlasti pa ameriške 

računalnike. Sestavil jih je iz uvoženih delov in 
temu primerna je njihova cena — v povprečju 

skoraj desetkrat večja od cene, ki velja na tujem 

trgu. Podobno novico smo brali v enem od 
ljubljanskih dnevnikov: iz Iskrinega tozda TV 
Pržanj naj bi že na jesen dobili »domači« 
spectrum, plod sodelovanja s Sinclairom, njegova 
maloprodajna cena pa bo najbrže presegla deset 
starih milijonov. 
Zgodovina se očitno ponavlja, toda pri nas se 

vsaj v okviru gospodarskega sistema nismo nič kaj 
dosti naučili iz njenih lekcij. V računalništvu 
namreč počnemo natanko to, kar smo počeli ob 
razvoju avtomobilske industrije. Najprej smo za 
vsako ceno hoteli razviti lastne modele in zato 
smo z vsemi možnimi ukrepi, zlasti s spuščanjem 

Jaz; 

zapornic na mejah in z visokimi carinskimi 
dajatvami v konsignacijski prodaji, zaščitili prvo 
domačo tovarno. Potem smo hiteli postavljat 
montažne dvorane na vseh koncih in krajih dežele, 
za količinsko več ali manj omejeno sestavljanje 
najrazličnejših modelov najrazličnejših evropskih 
proizvajalcev. Kam nas je to privedlo po treh 
desetletjih, vemo: s tekočih trakov edine »prave« 
domače tovarne prihajajo zastareli in nekvalitetno 
izdelani modeli; tovarne, ki delajo na temelju 
kooperacijskih pogodb s tujimi firmami, se 
otepajo z izgubami in prihajajo celo v stečaj; vsi 
avtomobili — ne glede na to, ali so »domači«, napol 
domači, uvoženi oziroma izdelek »šraufciger- 
industrije« — pa so izredno dragi in čedalje težje 
dostopni Jugoslovanu s povprečnimi dohodki. 
Računalniki imajo vsaj to prednost pred 
avtomobili, da laže pridejo čez mejo, skriti v 
potovalkah in prtljažnikih. Pogled na police v 
obmejnih carinarnicah, kjer se kopičijo zaseženi 
aparati, je zgovoren: računalniki so danes poleg 
kave najbolj cenjeno tihotapsko blago. V vseh 

računalni? 
tlača? 

drugih točkah se ponujajo primerjave z ravnanjem 
v naši avtomobilski zgodovini: carinska zaščita, 

icije, vrtoglave cene. 
O nesmiselnosti in škodljivosti zakonskih 

pregrad smo že dovolj pisali; ponovimo lahko le 
vprašanje, koga neki s prepovedjo uvoza 
»ščitimo«, in izrazimo upanje, da se bodo 
pregrade čimprej podrle (zadnji v vrsti uglednih 
politikov, ki so šibali to administrativno slepoto, je 
bil bivši podpredsednik ZIS in član CK ZKJ Zvone 
Dragan, ki je na nedavni svetovni konferenci 
Mednarodnega združenja za pravico otrok do igre 
nakazal možnost za sprostitev uvoza, morda že v 
zgodnji jeseni). Očitno pa nas še čakajo zanimive 
in neskončne igrice s prodajo raznih »domačih« 

iški 

računalnikov, ki bodo plod spretnih rok in 
spajkalnika, kajti sestavljeni bodo iz uvoženih 
delov in dragi kot poper. Bojimo se, da se položaj 
niti tedaj, če bo uvoz sproščen, ne bo kaj dosti 
popravil. V konsignacijskih prodajalnah bodo na 
voljo najbrže predvsem računalniki, ki so dragi 
tudi v tujini, pa tisti najpreprostejši in že zastareli 
modeli, s katerimi ima veselje kvečjemu popoln 
začetnik. Prav ponudba iz srednjega razreda, ki je 
tako po zmogljivosti kot ceni najzanimivejši, pa bo 
bržkone šepala in zato bo še vedno cvetel črni trg. 
Skratka, kot fičko na cestah bo na računalniškem 
področju životaril ZX-81, za sloj z globokimi žepi 
pa bodo kaki commodorji, kot opli in mercedesi za 
obrtnike. Ali bomo kdaj dočakali vsaj kako 
računalniško »stoenko«? Zaradi bridkih izkušenj z 
drugih področij našega gospodarstva smo 
upravičeno črnogledi, vendar ne bomo obupavali, 
še preden se bo iztekel program. Med avtomobili 
in računalniki je namreč še ena razlika: avta, ki ga 
kupiš, ne moreš kaj dosti izboljšati, računalnik pa 
vendarle lahko obogatiš in oplemenitiš z 
znanjem, s periferno opremo. Upamo, da bomo z 
Mojim mikrom, ki v tej računalniški jeseni postaja 
reden mesečnik, pomagali prav v tej smeri, pri 
osvobajanju tlačana, šibečega se pod bremenom 
desetine, in vzgajanju samostojnega, 
ustvarjalnega »hekerja«. 



EKSKLUZIVNI TEST 

Texas 

instruments 
uradno. tole rubriko 

imenujemo »Integer out 
lof range«, torej število 

zunaj dosega. V njej vam pred- 
stavljamo računalnike, ki so zu- 
naj dosega naših denarnic in 
znotraj vpogleda carinske služ- 
be. Zato želimo obilo užitkov ob 
gledanju slik. 

Predstavljajte si, da ste eden 
največjih proizvajalcev takih in 
drugačnih čipov na svetu. Da 
ste bili do nedavna največji 
proizvajalec kalkulatorjev (do- 
kler se niso vmešali Japonci). 
Zdaj pa ljudje pri vas kupujejo 
čipe in jih vdelujejo v svoje ra- 
čunalnike. Jasno, treba je imeti 
svoj. računalnik. Tehnologijo 
obvladamo, saj delamo kalkula- 
torje. 

Takole so premišljevali mana- 
gerji Texas Instruments in zape- 
ljali tovarno v tvegane vode ra- 
čunalništva. Njihove ideje so ro- 
dile TI 99, ki naj bi s kalkulator- 
sko tipkovnico tekmoval z ap- 
plom ll. Tudi »prava« (zelo pod 
narekovaji) tipkovnica ni poma- 
gala in kljub višji ceni sta ga 
spodrivala celo VIO 20 in spec- 
trum 16 K. Napake so bile očit- 
ne. Ni bilo niti programske 
opreme niti strojnih dodatkov. 
To, kar je ponujal TI, pa je bilo 
hudo skromno. 

Nekaj napak so odpravili že 
na CC 40 (Compact Computer), 
žepnem mikroračunalniku. Za 
svoj Texas Instruments PC pa 
propagirajo prav tiste točke, za- 
radi katerih so z 99/4A pogoreli. 

Računalnik smo nameravali 
ekskluzivno. testirati. Tovarne 
nam namreč navdušeno pošilja- 
jo vse vrste računalnikov, tiskal- 
nikov, igralnih palic, program- 
ske opreme... zato da bi malo 
razbremenili carinski terminal v 
Ljubljani (prepričani smo, da bi 
vse brez težav dobili), moramo 
nekatere gigante, tudi taki so 
med njimi kot IBM in DIGITAL, 
preprosto zavračati. Na teste pa 
hodimo k ljudem onkraj meje, ki 
znajo ceniti jugoslovanskega 
kupca. 

No, je pa še bolje tako, nam 
vsaj ne bo treba brskati po na- 
vodilih, iskati po neprijaznih tip- 
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kovnicah itd., ampak bomo pre- 
brali nekaj tujih časopisov (za- 
nima nas od kod ti prepisujejo) 
in se vživeli v razburljiva doži- 
vetja njihovih testnih urednikov. 

Texas 
Instruments 
PC 

»TI-PO-računalnik, ki bi ga 
moral narediti IBM«, je zapisal 
avtor testa v reviji Popular Com- 
puting. Ta stavek so pri TI pono- 
sno postavljali na vse reklame. 
Res je računalnik v marsičem 

boljši od vzornika, a pač ni IBM, 
da bi se lahko bolje prodajal. 

Zasnovan je podobno kot 
IBM-PC, torej ima tipkovnico, 
osrednji del in monitor. 

Tipkovnica je milo rečeno ve- 
lika, še večja kot pri terminalu 
PAKA, in zavzame velik del že 
tako premajhne delovne mize. 
Se pa zato vsaj ni moč pritože- 
vati nad premajhnim številom 
tipk. Najprej seveda standardna 
tipkovnica OWERTY, potem lo- 
gično razvrščeni kurzorji, nu- 
merična tipkovnica, nad vsem 
tem pa še 3x4--4' funkcijskih 
tipk. 

Monitor naj bi stal na osred- 
njem delu. Je barven, vendar 
presenetljivo oster in delo na 
njem ni napornejše kot ob mo- 
nokromatičnem zaslonu. Ločji- 
vost grafike je skrajno fina, 
720x300 točk v 8 barvah (IBM 
PO: 640x200). 

Srce se seveda skriva v osred- 
njem delu. Spet Intelov 8088 
(škoda, 8086 bi bil bolj na me- 
stu). Zaenkrat je vdelanih le 64 
K uporabnikovega RAM, ki pa 
ga je mogoče razširiti na 768 K, 
vendar le s preklapljanjem med 
pomnilniškimi bankami. Za zu- 
nanji spominski medij sta dve 
disketi po 320 K ali disketa in 



trdi disk. Za zunanje razširitve je 
tudi pet razširitvenih vrat. Kot za 
najboljši igralni avtomat sta 
vdelana generator zvoka in no- 
traji zvočnik. Kot eden vodilnih 
na področju sinteze govora pa 
Texas Instruments obljublja 
modul za razpoznavanje govo- 
ra. Računalnik boste lahko torej 
tudi nadrli, če vam njegovi od- 
govori ne bodo všeč. 

S programsko opremo boste 
dobro založeni. Vsi najpopular- 
nejši poslovni programi že delu- 
jejo na TI-PC: Wordstar, Lotus 
128, Multiplan... 

Ob nakupu bo neizogibno po- 
treben tudi tiskalnik. Teksas se 
je odločil ohraniti vse v družini 
in ponuja model TI 855 micro- 
printer. V primerjavi s klasični- 
mi matričnimi tiskalniki ima ne- 
kaj zanimivih lastnosti, ki si jih 
kaže ogledati. 

Kup ukazov je moč uporablja- 
ti s pritiskom na gumb. Ne pa le 
line-feed in form-feed, tako da 
ni treba za vsako malenkost na- 

HITRO POMIKANJE 
PAPIRJA 

VGRAJENA STA / 
SERIJSKI IN 
PARALELNI 
VMESNIK 

TI ZANESLJIVOST 

pisati množične sekvenc ESCA- 
PE. Tiskalnik ima način pisanja, 
LO torej posebno lepe črke za 
izpisovanje tekstov. Dobra do- 
mislica so tudi moduli »font«. 

namreč pri navadnem tiskal- 
niku želimo naložiti drugačen 
nabor znakov, mu moramo zna- 
ke poslati iz računalnika. Pri 
tem tiskalniku pa mu v odprtino 
vtaknemo želeni modul, s po- 
mnilnikom EPROM, v katerem 
so spravljene oblike črk. 

Da računalnik ni napačen, ka- 
že tudi podatek, da so pri TI 
naredili prenosno verzijo (15 
kg) z domala enakimi lastnost- 
mi, kot jih ima opisani TI-PC. 

»Če mislite, da investicija 
3000 dolarjev ni prevelika in da 
se boste z uporabo računalnika 
izognili namestitvi nove tajnice, 
se odločite za TI-PC,« pravijo v 
tujini. Imajo pa naše tajnice kup 
dobrih lastnosti in ne premore- 
mo 3000 dolarjev. 

'DVE KVALITETI IZPISOV, TUDI 'LO' 

TRAKTOR IN VALJ 
, ŽE VDELANA 

-esee 
esa 

VEČ 
NEPOSREDNIH 
UKAZOV 

SETI ČRK so 
DOSTOPNI V 
OBLIKI 
ROM NASTAVKOV. 

KOMPATIBILNOST S ŠIROKO 
PALETO PROGRAMOV 



TISKALNIKI 

Tudi najcenejše 
je predrago 
PRIMOŽ JAKOPIN 

judje smo od starih Kitajcev 
L.«: hranili informacije na 

papirju in še vedno so nam v 
taki obliki najbolj domače. Pre- 
gledovanje na zaslonu, shranjeva- 
nje na kasetah, diskih, magnetnih 
trakovih in mikrofilmu ima svoje 
čare in prednosti, ki so pa bistve- 

Gi jše, če imamo poleg 
njih možnost izpisa na papir. Vsak 
programski projekt začne uhajati 
iz rok, če ga ne moremo doku- 
mentirati; urejevalniki besedil, 
tudi že zelo skromen osebni raču- 
nalnik nadvse konstruktivno za- 
poslijo, so pa brez klasičnega iz- 
pisa le akademska zadeva. 

Na kratko povedano, ko bi želeli 
namesto igric početi z računalni- 
kom kaj bolj pametnega, nujno 
trčimo ob problem, ki se mu reče 
tiskalnik. 

Tiskalniki so dragi in če si že 
osebni. računalnik marsikdo pri 
nas lahko samo želi — veliko 
vztrajnosti, odrekanja in dostikrat 
tudi tveganja je treba, da se člo- 
vek do njega dokoplje - velja vse 
to v še večji meri za tiskalnik. 
Stvari se sicer premikajo na bolje, 
precej ohrabrilnih znamenj je bilo 
v zadnjem času, ki pa do tiskalni- 
kov seveda še niso segla. 

TRS za 74 MD 
Na domačem trgu je trenutno 

edina prava »možnost« matrični 
tiskalnik, ki ga izdeluje zagrebška 
tovarna TRS (sicer že dolgo znana 
po. namiznih elektromehanskih 
kalkulatorjih) in s katerim ISKRA- 
/DELTA opremlja svoj mikroraču- 
nalnik PARTNER. Stroj, če odšte- 
jemo pomanjkanje grafike (zmož- 
nosti risanja slik iz poljubno raz- 
porejenih pikic),sploh ni slab — je 
robustno izdelan, hiter (180 zna- 
kov na sekundo) in tudi naša abe- 
ceda mu ni tuja (pozna črke č, 
ž). Če grafike ne potrebujemo 
(nov model, ki ga pripravljajo, jo 
bo. imel), bi kar bil, le cena je za 
navadnega smrtnika nedoseglji- 
va. Že letošnjo pomlad je stal 
740.000 dinarjev, seveda novih. 

Ostane še pogled čez mejo, bolj 
grenak, a za večino edini mo- 
žen... Kako lepo bi bilo, če bi tudi 
naši uporabniki lahko stopili v tr- 

govino, recimo v knjigarno, si vse 
v miru ogledali, primerjali, si dali 
pokazati delovanje tiskalnikov z 
marjetico, pa novih matričnih ti-| 
skalnikov, pa tistih, ki delajo črke 
iz zelo drobnih curkov črnila. Do- 
ma bi vse še enkrat premislili, 
upoštevali tudi zanesljivost in od- 
daljenost servisa, vprašali prijate- 
lje, ki kaj takega že imajo, in na- 
zadnje, takole za eno bolj slabo 
plačo, stvar tudi nabavili. Kdo ve, 
bomo kdaj to res dočakali tudi pri 
nas? 

Kakorkoli že, zaenkrat se mora- 
mo opreti predvsem na izkušnje, 
opisane v tujih strokovnih časopi- 
sih (če nam kakšen po naključju 
pride v roke), in na tisto, kar lahko 
vidimo pri prijateljih. Cena je se- 
veda najvažnejši kriterij - tudi naj- 
cenejše je že skoraj predrago. 

Tudi najcenejše je 
predrago 

Še najbolj dostopni so elektro- 
statični tiskalniki, ki oblikujejo 
črke na posebnem, s tankim ko- 
vinskim filmom prevlečenem pa- 
pirju. Napravijo jih ic, katerih 
vsaka nastane z razelektritvijo 
drobnega naboja. Primer je znani 
Sinclairov tiskalnik, ki stane v 
ZRN le 170 mark. Njegova največ- 
ja slabost je papir,-ki je preozek 
(le 10 cm) in zelo drag; pri nas ga 
tudi ne izdelujemo. 

Za razred dražji, pa veliko boljši 
in hitrejši so matrični tiskalniki, 
pri katerih so črke tudi sestavljene 
iz pikic; tokrat jih odtisne poseb- 
na glava s pokončnim stolpcem 
iglic. Med iglicami in papirjem 
(navadnim, v obliki neskončnega 
traku širine formata A 4, z okrogli- 
mi luknjami na robovih — kot pri 
velikih računalnikih; ali pa kar v 
obliki navadnih listov A 4) je na- 
meščen s črno barvo prevlečen 
trak, tako kot pri pisalnem stroju. 
Stolpec je tako visok, kot so viso- 
ke črke, in ima navadno od sedem 
do devet iglic. Slika vsake črke je 
v pokončnem pravokotniku, ki je 
velik od 7 x 5 pik (tiskalniki sei- 
kosha) do 9 x 11 pik (tiskalniki 
epson, star) ali še več pri bolj 
in dražjih modelih (Necov pinwri- 
ter ima že 18 iglic in prav odličen 
tisk). Hitrost teh tiskalnikov. se 
giblje od 50 znakov na sekundo. 
(seikosha GP 100 ali GP 500, od 
600 do 700 DM) do približno 100 
znakov na sekundo (epson RX80, 
star gemini 10, oba od 900 do 

1000 nemških mark) ali 160 v se- 
kundi (epson FX 80, star delta 10, 
oba med 1400 in 1500 DM; vse 
cene so navedene vključno s pro- 
metnim davkom). Hitrosti so videti 
sicer velike (strojepiske navadno 
ne presežejo 10 črk na sekundo), 
pa se brž izkaže, da ne bi bilo prav 
nič narobe, če bi bile še precej 
večje. 

Vzrok za to je skrit v naši želji 
po popolnosti... Ko napišemo 
besedilo, tudi če ni dolgo, s pisal- 
nim strojem, tipkanje ni bilo brez 
napora, in zato dvakrat premisli- 
mo, preden ga popravimo in pre- 
tipkamo. Vsak si misli: bolje vra- 
bec v roki kot golob na strehi; raje 
oddam, kar imam, iz letala se vse 
napake ne vidijo, najhujše sem pa 
tako ali tako že z roko popravil. In 
če pretipkam — kdo jamči, da se 
ne bom tokrat zmotil kje drugje? 

Urejevalniki besedil 
Kadar sta pri roki urejevalnik 

besedil, že za mavrico se dobi po- 
polnoma ustrezen, in tiskalnik, ji 
stvar bistveno drugačna. Besedilo 
kar na lahko zmečemo skupaj, ga 
na zaslonu (pri mavrici npr. obse- 
ga 22 vrstic po 64 znakov) pogle- 
damo in popravimo, iztiskamo in 
na papirju spet pregledamo. Tu 
manjka črka, v tej vrstici je »pa« 
dvakrat, ta stavek se vleče kot jara 
kača, onile odstavek bi bilo bolje 
prestaviti na začetek... Poprav- 
ljanje je lahko, hitro in enostavno, 
vse naredimo v nekaj potezah. 
Brez prehudega truda je gotovo in 
že kar soliden izdelek ponovno 
odtisnemo. Bi ga še enkrat pre- 
brali? Zakaj ne, skušnjava je ve- 
lika. 

Malo sem, malo tja, pa nastane 
delo, ki ne samo da nima »zatip- 
kanih« napak (niti ene), ampak je 
tudi na oko veliko boljše od vse- 
ga, kar smo spravili skupaj s pisal- 

nim strojem, In tiskalnik? Kar pre- 
cej dela je imel; res so bile samo 
tri strani, smo jih pa zato večkrat 
iztiskali — dokler ni bilo vse v redu. 
Ker fotokopirnica ni vedno pri ro- 
ki (ob desetih zvečer še posebej) 
besedilo morda ponovno izpiše- 
mo, v toliko izvodih, kolikor jih 
potrebujemo. 

Pri taki politiki seveda ni vsee- 
no, ali bo tiskalnik spravil skupaj 
eno stran v dveh minutah ali pa 
dve veni minuti. Upoštevati mora- 
mo tudi, da proizvajalci radi preti- 

itrost iz prospekta velja 
Je za idealne okoliščine, ki jih kru- 
ta resničnost nekako ne pozna. In 
namesto 160 znakov na sekundo 
jih ponavadi dobimo le sto ali še 
manj; vrstice so krajše in preskok 
v novo vrstico je pač mehanski — 
desetinko sekunde ali dve hitro 
vzame. 

Matrični tiskalniki pa niso samo 
z iglicami — na zahodnem trgu so 
se v zadnjem času pojavili tudi 
taki, kjer so namesto iglic drobne 
šobe, iz katerih v ustreznem tre- 
nutku brizgne za pikico črnil 
Cena je podobna, imajo pa to veli. 
ko prednost, da niso prv nič gla- 
sni in da ne potrebujejo karbon- 
skega traku (ki se torej ne more 
obrabiti); črke so vedno črne in ne 
vsako uro bolj sive. Tuji preizku- 
ševalci jim trenutno očitajo le pre- 
majhno zanesljivost — tehnologija 
je razmeroma nova in še ni pre- 
stala vseh otroških bolezni. Izde- 
lujeta jih predvsem Siemens in 
podjetje Tandberg Data. 

Marjetice 
Poleg matričnih tiskalnikov so 

predvsem v Združenih državah 
zelo razširjeni tiskalniki, ki črke 

odtiskujejo podobno ko pisalni 
stroj - ne.iz pikic, ampak cel znak 
naenkrat. Reliefne slike vseh zna- 

kov imajo navadno shranjene na 
obodnem delu za dlan velike 
okrogle plošče iz plastične snovi, 
ki ji pravimo marjetica (»dais; 
heel«). Ko bi moral tak tiskalnik 

napisati črko a, se marjetica zavrti 

tako daleč, da je ta črka obrnjena 
proti papirju; še majhen udarec 
prek karbonskega traku in odtis je 

narejen. Ti tiskalniki imajo najlep- 
ši tisk, marjetico z lahkoto zame- 
njamo in veliko vrst jih je — z ra- 
zličnimi oblikami črk, latinico, gc- 
tico in tako naprej. Tudi cena ni 
pretirana, ti tiskalniki niso dosti 



dražji od matričnih. Njihova naj- 
šibkejša točka je hitrost, ki se cl 
čajno giblje okoli 15 znakov na 
sekundo - kar desetkrat manj kot 
pri ustreznem, še nekoliko cenej- 
šem matričnem sorodniku; marje- 
tica se mora zavrteti in pravilno 
ustaviti za vsak znakv vrstici, Dru- 
ga pomanjkljivost v primerjavi z 

iskalniki je grafika — 
poljubno razporejenih, med 

seboj pol ali četrt milimetra odda- 
ljenih pikic s temi pisalniki ne mo- 
remo delati. 
V to skupino sodijo še novejši 

električni pisalni stroji (npr. oli- 
vetti praxis ali olympia ESW 108, 
ki se dobi tudi pri nas) z vmesni- 
kom za priključitev na računalnik. 
Oglašajo jih kot idealno rešitev — z 
njimi tipkamo, kot smo bili včasih 
vajeni, če želimo, jih lahko upo- 
rabljamo pa tudi kot tiskalnik. Žal 
velja zanje vse, kar smo omenili 
pri pisalnih strojih — čas jih je po- 
vozil; kdor je enkrat okusil zaslon- 
ski urejevalnik besedil, se k njim 
ne bo več vrnil. Kot tiskalniki so 
pa spet obupno počasni - 15 zna- 
kov na sekundo je tudi zanje že 
kar solidna hitrost 

Ko vse to pretehtamo, je nava- 
den matrični tiskalnik videti še 
najboljša izbira. Tudi v množici 
proizvajalcev in modelov se hitro 
znajdemo... Ker tujina še nikoli ni 
bila domovina, moramo tveganje 
kar najbolj omejiti, sorodniku ali 

znancu pa čimbolj olajšati nakup. 
Tako pridejo v poštev predvsem 
osnovni modeli najbolj razširjenih 
znamk, ki jih (z dodatki in rezerv- 
nimi deli vred) dobimo povsod, 
tudi v veletrgovinah. Izbor še bolj 
omeji zahteva, da mora Župan 
biti Župančič in ne Zupancic. Ti- 
skalnik, ki naše abecede ne obvla- 
da, nekako ni čisto pravi. Z upora- 
bo grafike lahko šumnike sicer 
sestavimo pri vseh, je pa bistveno 
laže in bolj učinkovito, če dopu- 
ščajo, da jim podobe teh črk spo- 
ročimo samo enkrat, na začetku 
izpisa (»down-loading«), potem 
pa poslujemo naprej, kot da spa- 
dajo č, š in ž v angleško abecedo. 

Pred enim letom je bil najcenej- 
tak tiskalnik EPSON FX 80, in 
je povsem brez konkurence: 

zelo estetsko oblikovan, z obšir- 
nim. priročnikom (veliko prime- 
rov), hiter — 160 znakov na sekun- 
do, 9 iglic, tri gostote grafike (490, 
960 ali 1920 pik v vrstici), pa še z 
lastnim mikroprocesorjem, po- 
mnilnikom za 96 posebnih upo- 
rabnikovih znakov (npr. z- 
njihove kode morajo biti med 32 
in 158) in 256 znakov dolgim vme- 
snim pomnilnikom. Pozna seveda 
tudi poudarjeni tisk, kurziv, drob- 
ni tisk, niso mu tuji indeksi in ek- 
sponenti, podčrtavanje in še veli 
ko drugih stvari, ki dostikrat pri- 
dejo prav. S tem tiskalnikom je bil 
med drugim odtisnjen znani pri- 

ročnik za BASIC, ki ga je napisal 
Jure Špiler (z grafikami vred), na- 
to fotografsko pomanjšan in s fo- 
topostopkom razmnožen. FX 80 
povežemo z računalnikom prek 
vdelanega paralelnega vmesnika, 
uporabljamo pa lahko papir v 
obliki neskončnih obrazcev (z 
luknjami na robovih) širine 24,5 
cm (- — 2 mm) ali navadne liste 
formata A 4. Karbonski trak je 
shranjen v posebni plastični kase- 
ti (80 x 7,5 x 8,5 cm, 15DM), kijo 
lahko zamenjamo v desetih se- 
kundah, in še prstov si pri tem 
prav nič ne umažemo. Na voljo je 
dodatna oprema -— serijski vme- 
snik (130 DM), s katerim ga prik- 
ljučimo recimo na ZX interface 1 
(pri mavrici) ali na Sinclairov OL, 
in posebno vodilo (80 DM), trak- 
tor, za neskončne obrazce 
med 10 in 24 cm (npr. samolepilne 
etikete za naslove, položnice za 
SDK in tako naprej). Tiskalnik je 
robusten, glava pa ima velika hla- 
dilna rerbra, tako da je tudi daljši 
napor (nekaj sto strani) ne utrudi 
in. pomanjkljivosti? Največja je 
vsekakor to, da pri grafiki razdalje 
med pikicami v vodoravni in nav- 
pični smeri niso enake: v vodorav- 
ni smeri je razdalja pri normalni 
gostoti za približno 18 odstotkov 
večja. Razlika se lepo vidi pri 
uganki z mehurčki iz prejšnje šte- 
vilke Mojega mikra — krogi so 
sploščeni v rahle elipse. Podobno 

velja za kroge v prej omenjenem 
priročniku za BASIC; avtor jih je 
obrnil pokonci, da bi se napaka 
manj videla. Druga pomanjkljivost 
(le pri .nas) je karbonski trak — 
kasete so zelo elegantna rešitev, 
jih pa pri nas žal ni dobiti in jih je 
treba naročiti iz tujine (dve skupaj 
po vrednosti že presegata 1500 
dinarjev) ter plačati carino, pri- 
bližno polovico vrednosti. Zadnja 
pomanjkljivost je pa to, da opazi 
tiskalnik konec papirja malo prez- 
godaj in že približno 10 cm prej 
neha tiskati. Pri neskončnih 
obrazcih to dosti ne moti, pri listih 
formata A 4 pa — dopis ne sme 
segati v spodnjo tretjino strani 

in drugi tiskalniki? 
Letošnjo pomlad so prišli v tr- 

govine na Zahodu tiskalniki 
znamke STAR, ki je tudi iz dežele 
vzhajajočega sonca. Nimajo tako 
lepo oblikovanega ohišja, priroč- 
niki so še prav zanikrni (piše vse, 
le trikrat bolj na kratko, opis kr- 
milnih znakov je skoraj brez pi 
merov), imajo pa nekaj drugih 
prednosti ... predvsem ceno, 

Vzhajajoče zvezde 
Model GEMINI 10, katerega po- 

drobnejši test je tudi v tej števil 
ponuja ravno tako dober tisk, z 
našo abecedo vred, za tretjino ce- 
neje. 

Naslednji konj iz te hiše, DELTA 
10, stane sicer že približno toliko 
kot FX, so mu pa poleg traktorja 
in paralelnega vmesnika vdelali 
serijski vmesnik, pomnilnik za 192 
uporabnikovih znakov (kode mo- 
rajo biti med 82 in 127 ter med 160 
in 228) in 8 K znakov velik vmesni 
pomnilnik. Če besedilo, ki ga žel 
mo izpisati, ni daljše kot štiri stra- 
ni (B K), ga tiskalnik shrani v ta 
pomnilnik in nato izpisuje iz nje- 
ga, mi lahko z računalnikom med 
izpisovanjem počnemo pa že kaj 
drugega. Zmore 160 znakov na 
sekundo, karbonski trak je še ve- 
dno na navadnih kolutih, glava z 
iglicami ni več brez hladilnih re- 
ber, krogi so pa še sploščeni. In 
pomanjkljivosti? Traktor je kan- 
ček glasnejši od tistega pri FX, in 
kadar je tiskalnik dlje časa vklju- 
čen v prazno (da nič ne tiska), se 
precej greje. 
Če potegnemo črto pod vse 

skupaj — tistim, ki se ukvarjajo s 
pisanjem ali pa veliko programira- 
jo, bo prišel tiskalnik tako prav kot 
gospodinjstvu pralni stroj. Upaj- 
mo le, da bosta tehnološki napre- 
dek in konkurenca na razvitih 
trgih kmalu pocenila tudi tiskalni- 
ke z večjim številom iglic, okrogli- 
mi krogi ter še kvalitetnejšim 
skom (»letter guality«). In držim 
no ceno zajadra še v naše trgo 
ne; jezik Zdravice in Pomladnega 
dne bi tako veliko bolj mirno zrl 
tudi v čase, ki prihajajo. 



Seikosha 

GP 100 VC 
MATJAŽ KLJUN 

japonska tovarna tiskalni- 
kov SEIKOSHA je ena naj- 
bolj znanih. Prav gotovo je 

k temu precej pripomogel tiskal- 
nik GP 100. Zaradi kvalitete pri 
razmeroma majhni nabavni ceni 
in zaradi več izvedb za razli 
tipe računalnikov se je uveljavil 
med uporabniki. GP 100A je na- 

menjen Sinclairovim računalni- 
kom in ima za priključitev vme- 
snik centronics, GP 100VC pa 
tovarna Commodore prodaja z 
lastno oznako za svoje računal- 
nike in je opremljen z njenim 
serijskim vmesnikom. Trenutna 
cena GP 100VO je 700 mark, kar 
je izredno ugodno glede na 
zmogljivosti tega tiskalnika. Naj 
navedem nekatere: 

e dvojna širina znakov 
€ grafika 
€ ponavljanje grafičnih vzor- 

cev 
€ nastavitev tiskalne glave 
6 možnost mešanja grafike, 

znakov in znakov dvojne širine v 
eni vrsti 
€ testiranje tiskalnika 
Tiskalnik SEIKOSHA GP 100 

je matrični s sedmimi igla 

znak pa je širok šest točk (matri- 
ka 6x7 točk). Tiska velike in ma- 
le črke, numerične simbole in 
grafične znake PET COMMO- 
DORE. Za izmenjavo podatkov 
uporablja Commodorovo lastno 
kodo, ki je z grafičnimi simboli 
razširjena koda ASCII. V grafič- 
nem načinu delovanja pa v eni 
vrsti natiska do 480 stolpcev 
šine 7 točk. Tiska na perforirani 
papir A4, 80 znakov v vrstici s 
hitrostjo 30 znakov/sek. Tiska le 
v eno smer, od leve proti desni. 
Želeli bi si da bi tiskal tudi na 
navadni papir A4. 

Na zadnji strani tiskalnika je 
stikalo, s katerim naslovimo ti- 
skalnik (4 ali 5) ali pa izvajanje 
testa. Pri slednjem se nam na 
papis natisnejo vsi znaki, ki jih 
ima tiskalnik v romu. Testiranje 
prekinemo tako, da premakne- 

še bolj presenetljivo. Na njem so 
neznan. tip mikroprocesorja, 
EPROM in manjša količina dru- 
gih elementov. To je vse. 

Vidimo, kako nam uporaba 
mikroprocesorja poenostavi iz- 
delavo naprav, omogoča večjo 
prilagodljivost (SINCLAIR, 
COMMODORE) in poceni konč- 
ni izdelek. Opraviti imamo st. i. 
inteligentno periferno napravo. 
S tiskalnikom delamo bodisi v 

strojni kodi, bodisi v basicu. Tu 
sta dodatna načina: s tiskalni- 
kom komuniciramo med izvaj 
njem programa v basicu, ko je 
računalnik v direktnem načinu 
delovanja. Pri teh načinih upo- 
rabljamo standardne ukaze v 
basicu, kot so OPEN, PRINT, 
OMD, CLOSE. 
Seznam (listing) prikazuje ne- 

kaj načinov delovanja, prikaza- 
nih z izpisom in s programom. V. 
pomoč naj vam bo tabelaskon- 
trolnih znakov: 

NI — CHR$(10) - line feed 
BS - CHRS(8) - grafični ni 
SO - CHR$(14) — dvojna širina 

znakov 
Si — CHR$(15) — standardni 

znaki 
POS — CHR$(16) — nastavitev 

tiskalne glave 

mo stikalo na enega od naslo- 
vov tiskalnika. S tem lahko hitro 
preverimo, ali naprava pravilno 
dela. 

Ko dvignemo pokrov tiskalni- 
ka, nam takoj postane jasno, 
kaj je cena tako nizka. Mehanika 
je izredno domiselno narejena 

zaseda manjši del prostora. 
Tiskano vezje z elektroniko pa je 

LISSUMOJ MIKI 

SUB - CHR$(28)- 
grafike 
CURSOR UP - CHR$(145) - 

velike črke — grafični simboli 
CURSOR DOWN - CHRS(17)- 

male črke - velike črke 
RVS ON - CHR$(18) - 

rani način tiskanja 
RVS OFF - CHR$(146) - nor- 

malni način tiskanja. 

ponavljanje 

inverti- 

Gemini 
ŽIGA TURK 

koj ko računalnik neha 
biti sam sebi namen, posta- 

le tiskalnik nujnost. Nero- 
dnost je edino ta, da je reč nekaj- 
krat večja od spectruma in tako 
manj primerna za »kontrabant«, 
ki je, razen privilegirane pravice 
zdomcev, edina realna pot za na- 
kup tiskalnika. Pri Velebitu stane 
namreč epson dobrih 350.000 din, 
na drugi strani Ljubelja pa ši 
krat manj. 

Iz podobnih vzrokov, zaradi ka- 
terih ni IBM-PC najbolje prodajani 
osebni računalnik tudi pri nas, se 
epsoni le redko skrivajo v prtljaž- 
nikih na naših mejnih prehodih. 
Zato pa so nekaj pogostejši tiskal- 
niki tovarn Seikosha in Star, ki ju 
tokrat predstavljamo. 

Uradni naziv tiskalnika STAR 
MICRONICS GEMINI 10X je goto- 
vo eno najdaljših imen računalni- 
ške industrije. Tudi Star Micro- 
nics je ena tistih firm, ki jih Epson 
imenuje v reklamah za svoj FX80 
(vsi poskušajo prekositi Epson, 
celo Epson sam). Star ponuja ši- 
roko paleto tiskalnikov: najcenej- 
ši je elektrostatični stx80, sledijo 
še gemini, delta in vadix, ki so 
matrični, in marjetica powertype. 
Podobno kot sedaj srednje velike 
japonske in singapurske tovarne 
poskušajo kopirati in zboljšati 
najnovejše umotvore jugoslovan- 
ske računalniške industrije, so se 
pred dobrim letom in pol trudili 
pri STARU, da bi izboljšali Eps 
novo uspešnico MX80, kaj dodali 
in ponudili za nižjo ceno. K sreči v 
nekaterih odmaknjenih delih sve- 
ta še veljajo ekonomske zakonito- 
sti in se semtertja najde norec, ki 
spušča cene. Zato si lahko tudi 
jugoslovanski računalnikar privo- 
šči tiskalnik, ki dela kot Epsonov 
za manj kot 1000 mark. 

GEMINI 10X je klasičen matrični 
tiskalnik, piše na papir do širine 
A4. Ta je lahko na robovih luknji- 
čast, pišemo pa lahko tudi na na- 
vadne liste ali pač na vse, kar vla- 
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STAR MICRONICS GEMINI 

DEMONST 

STANDAI 
NORMALNI 
ENKRAT. UDAR 
to je RICA 

NI SET 

vel 
to je ELITE velikost (12 CPI) 
ko je CONDENSED velikost 
DOUBLE STRIKE 
to je PICA vel 
to je ELITE velikost (12 CPI) 
to je CONDENSED velikost 

RACIJA 

ikost (10 CPI) 

(10 CPI)ase znakov v vrati 

ikost (io CPI) 

(10 CPI) usa znakov v vrata 

TIFOV 

10x 

CFR 

knemo pod gumijasti valj. V vrsti- 
co napiše 80 — 132 znakov, ki so 
oblikovani na matriki 9"9, podob- 
no kot pri Epsonu. V vseh pro- 

piše tudi o prehodnem 
cu (buffer) z 2,3 K, a ga 

doslej ni bilo čutiti. Vdelan je pa- 
ralelni vmesnik, zaradi katerega 
mora lastnik spectruma dokupiti 
paralelni vmesnik na svoji strani, 
Še lepša varianta pa je dokupiti 
geminiju kartico 282 in jo priklju- 
Čiti na vmesnik interface 1. 

Hitrost pisanja naj bi bila 100 
znakov v sekundi, dejanska, ob 
izpisovanju Tasworda, pa je pri 
9600 baudih 70-80 znakov v se- 
kundi. Vendar je to lepa hitrost, ki 
gre tudi na račun pisanja v obe 
Smeri in optimiziranja poti glave. 
Preseneča tudi, da ni vdelan jugo- 
slovanski nabor znakov. Vseeno 
računalnik omogoča, da sami do- 
ločimo 96 znakov in z nji nado- 
mestimo standardni nabor. Žal pa 
sa standardna nabora dva, tudi en 
poševni, in zato zbogom, poševni 
šumniki! 

Dokler človek samo bere karak- 
teristike v prospektih, nehote po- 
miluje vse, ki so nasedli znaku 
»EPSON« in plačali skoraj plovico 
več, kot bi dali za GEMINI 10. Ta 
namreč obljublja vse standardne 
lastnosti matričnega tiskalnika 
srednjega razreda: velike in male 
Črke, črke p, g, a... so zares nižje 
od drugih, poševne črke, indeksi 
in potence, podčrtovanje, mastni 
tisk za »NLO«, dvojna širina za 
naslove, grafika. 
Vse to drži in šele natančnejši 

pogled odkrije, kje je Epson za 
nekaj promilov boljši. EPSON npr. 
podčrtuje še vrstico niže kot GE- 
MINI, ki podčrtuje v isti vrstici, kot 
se končujejo p, g... Tudi indekse 
in potence zapiše EPSON tako, da 
je njihov zgornji rob nad zgornjim 
robom normalnih črk. Zanimivo je 
tudi, kako piše znake pod črto. 
Normalno namreč uporablja sa- 
mo 7 od 8 kladivc na glavi. Za p, j, 
g... spusti glavo za dve točki 
že, zato je črka »j« tako čudna. To 

ier finese, ki pa terjajo dve 
ši v pisalni glavi več. Tudi 

pi je špartanski v ji 
vi z vzornikovo lično knjižico, a 
pove vse, 
Seveda so varčevali še drugje. 

Pisalna glava nima hladilnika, a za 
arnatersko rabo ga najbrž tudi ne 
potrebuje. Na splošno je vdelane 
precej več plastike in neki kritik v 

ji 
no odsvetuje, da bi tiskalnik meta- 
li na betonska tla. Strinjali se bo- 
ste, da je za naše razmere dovolj, 
če bo prenesel nekoliko bolj grob 
transport. Ima pa tiskalnik tudi 
nekaj prednosti pred FX80. Tako 
npr. je vodilo za perforiranje pa- 
pirja že vdelano in sta vstavljanje 
in transport papirja dosti lažja. Iz 
istega razloga je možno fiksirati 
katerokoli širino papirja med 3 in 
10 palci. 

Zanimala nas je tudi zdržljivost 
tiskalnika. Ker nas tovarna papirja 
iz Subotice ni podprla, paloma pa 
se ni pokazal »pravi papir v pra- 
vem trenutku«, saj je premehak, 

sem se zadovoljil z enourni 
»divjim ognjem«. Tiskalnik ga je 
prestal brez težav, kvaliteta črk se 
ni niti malo spremenila, segrel pa 
se je skorajda bolj zaradi sevanja 
iz spectruma kot zaradi samega 
sebe. 

Kakšne tipe črk tiskalnik zmore, 
si lahko ogledate na izpisu. Razni 
tipi črk pa še zdaleč niso vse, kar 
od tiskalnika pričakujemo. Poda- 
tek, da ima vdelan lasten mi 
procesor in 12 K ROM, govo: 

tem, da zmore vse kaj več. Tako 
npr. lahko na tiskalniku določimo 
velikost strani, število vrstic na 

i, izpuščene vrstice na koncu 
desni rob pisanja. 

Pomembna je tudi grafična 
zmogljivost. Ob normalni gostoti 
točk, taki kot pri črkah, je mogoče 
narisati 480 pičic v vrstici. V dvoj- 
ni gostoti je to število dvakrat več- 
je in v četverni štirikrat večje, ven- 
dar v navpični smeri gostote točk 
ni mogoče uravnavati. Omeje: 
smo pač s širino glave, zato ostaja 
edina uporabna Širina 480 točk, ki 
pa jo je treba še zmanjšati zaradi 
prostora za perforacijo lista. 

Poglavje zase je razmerje med 
navpično in vodoravno gostoto 
pik. V vertikalni smeri pride 72 
točk na inč, v horizontalni pa 60, 
tj. 10 znakov po 6 pikslov. Never- 
jetno je, da nikomur ne pade na 
pamet, da bi se grafika tiskala z 
isto gostoto kot črke »elite«. Teh 
je 12 na inč, 6'12 pa je natanko 
72. Tako bi bilo v vrstici 576 točk, 
merili pa bi bili proporcionalni. Tu 
je tudi vzrok, da so nekatere naše 
kopije ekranov po širini razvle- 
čene. 

Opazili ste, da sem GEMINI 10 
stalno primerjal z Epsonom. Sled- 
nji je namreč največji proizvajalec 
tiskalnikov za mikroračunalnike 
na svetu. Epson zares zasluži, da 
ga kopirajo, in pri Staru so to do- 
bro opravili. Če iščete dober ti- 
skalnik za izpise (listinge), rezul- 
tate in manj zahtevno korespon- 
denco, potem je gemini model za 
vas. (Rumenci me niso podkupili!) 



SPOSOJENI TEST 

Sharp 
C-5000 

proti 
HP 110 

ozor, mikroračunalniki za- 
P::: domače delovne 

kotičke! Vse več jih je, ki se 
svojim gospodarjem pridružujejo 
na poslovnih potovanjih. In ne mi- 
slite, da gre za luksuzne izpeljan- 
ke šolskih kalkulatorjev. To so po- 
manjšani najzmogljivejši namizni 
mikroračunalniki. Novo vejo indu- 
strije je začel pred dobrima dve- 
ma letoma Anglež Adam Osborne 
s svojim šivalnim strojem, imeno- 
vanim osborne 1. Računalnik je 
bil težak, komajda prenosljiv, toda 
prodajal se je odlično in ideja je 
bila dobra. Medtem ko je Osborne 
že propadel, se je na trgu pojavilo 
vsaj 40 različnih prenosnih mikro- 
računalnikov. V tej številki vam 
predstavljamo dva, ki sta po na- 
šem mnenju najboljša. 

Najprej premislimo, kaj naj bi 
prenosni računalnik sploh ponu- 
jal uporabniku. Predvsem naj bi 
bil lahek in dovolj majhen, da bi 
ga bilo mogoče spraviti v poslovni 
kovček. Uporaba pa bi bila dvoj- 
na: med potovanjem (priprava po- 
datkov, pisanje poročil) in na me- 
stu, daleč od računalnika doma. 
Po svojih zmogljivostih naj bi ne 
bil dosti šibkejši od nepremične- 
ga brata, ni pa tako nujen velik 
pomnilnik. V spominsko banko 

naj bi bil sposoben poseči z mo- 
demom. Ob vsem tem naj bi bile 
dimenzije čim manjša ovira za čim 
večji zaslon. Doma pa naj bi bilo 
računalnik mogoče razširiti do 
zmogljivosti večjega namiznega 
računalnika, torej priključiti moni- 
tor, diskete ali trdi minidisk. Če 
ne, naj bi bil vsaj sposoben hitre 
in enostavne komunikacije z dru- 
gimi. računalniki in programska 
oprema naj bi bila združljiva. 

Sharp PC 5000 
Japonski Sharp je elektronski 

gigant, ki na leto proda toliko, kot 
naša država zasluži s turizmom v 
petih letih. Poleg izdelkov zabav- 
ne elektronike izdelujejo kopirne 
stroje,  kalkulatorje, registrske 
blagajne in v zadnjem času pre- 
nosne osebne računalnike. V de- 
želi vzhajajočega jena je Sharp 
drugi, takoj za gigantom NEC. 

Sharp PC 5000 je eden večjih 
računalnikov v formatu »beležni 
ce« (notebook) in na zunaj nekoli- 
ko spominja na Unisov pisalni 
stroj, le nekoliko težji je, nekaj čez 
5 kg. Na pokrovu je zaslon iz teko- 
čih kristalov velikosti 3x23 om. 
Nanj je moč zapisati osem vrstic 
po osemdeset znakov, ki so majh- 
ni, a čitljivi, lahko pa nanj tudi 

rišemo. 80 točk je po višini in 640 
po širini. V kratkem obljubljajo 
razširitev zaslona LCD na stan- 
dardnih 24/80. Nasploh je majh- 
nost zaslonov LCD ena glavnih 
pomanjkljivosti majhnih računal- 
nikov. Sharp in HP jo kar dobro 
odpravljata. 

192 K ROM 
Tipkovnica. je profesionalna. 

Poleg 57 tipk za črke, znake itd. 
so tu posebne tipke, kurzorji in 
osem funkcijskih tipk. Pod pokro- 
vom pa seveda Intelov 8088, 
kroprocesor, ki je med 16-bitnimi 
že dosegel popularnost Z 80 med 
8-bitnimi. ROM je eden največjih 
med vsemi, celih 192 K za ba: 
operacijski sistem in DOS. Veli- 
kost ROM je po svoje razumljiva, 
saj so tako vsi potrebni programi 
že v škatli in jih ni treba nositi s 
seboj na kakem drugem mediju. 
Hitrega spomina (RAM) je 128 K, 
razširljiv je na 256 K 

Na zadnji strani so tudi vsi po- 

trebni konektorji. Škoda, da kaj 
od reči, ki jih je moč na računalnik 
le priključiti, ni vdelanih, npr. mi: 
krokasetofon. Modem je moč do- 
kupiti in vdelati v ohišje. 

Tiskalnik 
Kot dodatek ponujajo tudi ter- 

malni 80-stolpčni matrični tiskal- 
, ki piše na navaden ali termal- 

ni papir. Ni pretirano hiter, 30 zna- 
kov v sekundi, a spraviti tako re- 
koč normalen matrični tiskalnik v 
tako majhno škatlo, je lep dose- 
žek. Ker piše na elektro občutij 
papir, je mogoče nastavljati kon- 
trast. Tudi izredno tiha je ta te- 
hnologija. Če nimamo elektro ob- 
čutljivega papirja, si lahko poma- 
gamo s posebnim pisalnim tra- 
kom, ki je elektro občutljiv in pre- 
nese barvo na papir. Tak izpis je 
nekoliko slabše kvalitete, podob- 
no kot dobra fotokopija. Pisanje 
na navaden papir pa ima to slabo 
lastnost, da je treba posebni trak 
že po eni uporabi zavreči. 

Če se že model 110 skoraj gotovo ne bo pojavil tudi pri 

jugoslovanskem zastopniku HP, bomo morda kdaj lahko kupili 
HP 71B. 

ši 

Ta nadaljuje tradicijo Packardovih kalkulatorjev najvišjega raz- 
reda. Nadomestil naj bi nekoliko zgrešeni model 41 C, ki je v 
času, ko so že prodajali mikroračunalnike z basicom, še vedno 
šaril s kalkulatorsko latovši lo. 

HP 71 B je namenjen tehnični uporabi. Še posebej je prilagojen 
numeričnim obdelavam, vdelan pa ima tudi razširjen basic. Spo- 
min je soliden, 64 K ROM in 16,5 K RAM. Dodatni spomin je 
mogoče priključevati po stopnjah, do 256 K ROM in 33,5 K RAM. 
Računalnik je nekaj manjši od ZX spectruma. Zaslon je majhen, 
le 22 znakov dolgo okno v vrstico, dolgo do 96 znakov. 

Razširjeni basic vsebuje vse, kar človek pričakuje od firme, kot 
je FP: 240 ukazov, kup funkcij, dinamično deklariranje spremen- 
ljivk, definiranje večvrstičnih funkcij, vzdrževanje več programov. 
v spominu.. 

Stroj 

instrumente. 
Računalnik stane nekaj več, kot je mesečna podpora za brez- 

poselne v ZDA (549 dolarjev). 

jodatki so na poti. Tudi tu je vdelana standardna zanka 
HP za priključitev na tiskalnik, poseben kasetofon in merilne 

emi 
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Osnovni zunanji pomnilnik so 
magnetni mehurčki (»bubble me- 
mory«) v modulih po 128 K. Cena 
je še vedno bistveno višja kot npr. 
za byte, shranjene na disku, a za 
prenosen računalnik je to najbolj- 
ša rešitev, saj so moduli majhni, 
za vzdrževanje pomnilnika pa ni 
potrebna električna energija. Tudi 
nekaj programske opreme je že 
na voljo v mehurčkih, med prvimi 
program za urejanje teksta in ma- 
trični program (spreadsheet). 

Sploh je vir energije za preno- 
sne računalnike še vedno pro- 
blem. Klasične rešitve so veliki 
potrošniki (kar potipajte svoj 
spectrum, kako se poti), zato se 
zatekajo k tehnologiji CMOS in 
akumulatorjem. Sharp ne uporab- 
lja nikelj kadmijevega, pač pa 
akumulator, saj se ta hitreje pol 
in tudi zmogljivost je večja. Pol- 
njenje traja nekaj ur. 

Da bi vas obdržali v dobrem raz- 
položenju, navajamo ceno šele na 
koncu. Ravno prav visoka je, da 
domačih kupcev računalnik ne bi 
zamikal: 2000 dolarjev za osnov- 
no enoto, 128 K magnetnih me- 
hurčkov 270, modem 350, 64 K 
RAM 170 

HP 110 
Hewlett-Packard med računal- 

niki zveni nekako tako kot Rolls 
Royce med avtomobili. To je po- 
djetje, pri katerem niso kupci ni- 
koli spraševali za ceno, zahtevali 
pa so kvaliteto. Časi se spreminja- 
jo, kar pa ne pomeni, da so začeli 
pri HP delati manj kakovostne iz- 
delke. Nasprotno, izkušnje iz pro- 
izvodnje profesionalne in vojaške 
elektronike so začeli prenašati na 
izdelke za široko porabo. 

S predstavitvijo modela 110 naj 
bi se začela nova era na področju 
prenosnega računalništva. Načr- 
tovali so ga v veliki tajnosti pod 
imenom »Nomad«. Tudi ta tehta 
blizu 5 kg, zaslon pa tako kot pri 
Sharpu dvignemo iz pokrova. Še 
nekaj večji je, 16 vrstic po 80 zna- 
kov. Modem je vdelan, prav tako 
vmesnik RS 232 C. Povezava z 
disketnimi in diskovnimi enotami 
je mogoča prek zanke HP-IL, ki jo 
najdemo tudi pri drugih Packar- 
dovih aparatih in instrumentih. 
HP 110 ima vdelan Intelov mi 

kroprocesor 8086, torej pravo 16- 
bitno različico 8088. V standardni 
izvedbi ima vdelanih 272 K statič- 
nega RAM, ki se ohranja tudi po 
izključitvi napetosti. ROM je še 
večji, 384 K ima. 

Z enim polnjenjem akumulator- 
jev, recimo čez noč, zdrži 16 ur 
dela. Ko zaloga energije pade pod 
5 odstotkov, pa se računalnik sam 
izklopi in ga ni mogoče več upo- 
rabljati, dokler mu zalog ne obno- 
vimo. Če smo bili pri tem dovolj 
hitri (24 ur), vsebina pomnilnika 
ne bo prizadeta in bomo delo na- 
daljevali natanko tam, kjer smo 
nehali pred »redukcijo«. 

Prostorni ROM je omogočil 
vdelavo ta hip najpopularnejšega 
poslovnega paketa LOTUS 1-2-3. 

Vdelali pa so tudi terminal emula- 
tor (program, ki računalniku omo- 
goča, da ga kot terminal priklju 
mo na velik računalnik) in MS- 
DOS. Za obdelavo datotek je vpi- 
san še Hewlett-Packardov P.A.M. 

(Personal Applications Manager), 
ki spominja na Unixov način shr: 
njevanja in obravnavanja datotek. 

Žal ni v ROM vdelan noben pro- 
gramski jezik, niti basic ne. Na 
3,5-inčnih disketah je mogoče ku- 

| 

piti praktično vse programe, seve- 
da boljše, ki ta hip obstajajo za 
poslovne računalnike, tudi jezike 
firme Microsoft (basic, compiled 
basic, pascal, cobol). Vendar mo- 
ramo za to dokupiti disketno eno- 
to, ki ni več tako zelo prenosljiva. 
Podobno je tudi s tiskalnikom, ki 
uporablja tehnologijo z razliva- 
njem črnila (ink-jet) 
Osnovna cena modela 110 sta- 

ne 3000 dolarjev, vendar je raču- 
nalnik vreden tega denarja. Časo- 
pis Creative Computing ga je oz- 
načil za najboljšega med preno- 
sniki. 
Tudi Sharp ima nekaj prednosti. 

Za 400 dolarjev je mogoče kupiti 
zelo dober tiskalnik in ga vdelati v 
aparat. Modem, ki ni v serijski 
opremi, je domiselno oblikovan 
Največja prednost pa so magnetni 
mehurčki 

Američani se bodo torej težko 
odločili, Pri nas ne bo takih pro- 
blemov. Kadar potrebujem preno- 
sni računalnik, zavlečem v prtljaž- 
nik svoje katrce televizor, kaseto- 
fen in spectrum, pa gremo. In še 
magnetni mehurčki me ne motijo 
med vožnjo. 
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OBISKALI SMO 

Pri sosedovi 
je drugače 
CIRIL KRAŠEVEC, 

idžarsko, našo severo- 
hodno sosedo, gotovo 
poznate po Rubikovi 

kocki in Gustavu, junaku risanih 
filmov. Ni pa tako znano, da to 
deželo zelo cenijo v svetu »soft- 
ware businessa«. Zahodno tržišče 
sta presenetila dva dogodka v 
zvezi z madžarskim računalniš- 
tvom. Na letošnji prodajni razstavi 
programov v Veliki Britanji se je 
predstavilo povsem neznano po- 
djetje z imenom Novotrade. Ko so 
obiskovalci videli, da prihaja iz 
Madžarske, je večina ravnala na- 
robe. Hudomušno so se nasme- 
hnili in jo mahnili naprej. Take 
napake pa niso naredili izbirčni 
poslovneži iz angleških založb. 
Podjetje Ocean je takoj kupilo 
program za računalnika CBM 64 
in spectrum z imenom Chinese 
Juggler, precej manj znana firma 
Andromeda Software pa je kupila 
program Caesar the Cat za oba 
omenjena računalnika. Druga 
osupljiva novica pa prihaja z dru- 
ge obale Atlantika. Ko so propa- 
gandisti Appla že tretji mesec 
predstavljali prve modele macin- 
tosha, je na naslov njihove tovar- 
ne prišla ponudba za prodajo pro- 
gramov, narejenih za najnovejši 
računalnik. Nič posebnega, prej 
ali slej bo kdo začel pisati progra- 
me tudi za »Maca«, so si reki 
Toda glej zlomka, ponudba je bila 
iz Madžarske, kamor niso legalno 
prodali niti enega računalnika te- 
ga tipa... 

Po takih novicah nas je seveda 
začelo zanimati, kaj se dogaja na 
Madžarskem in kje je ključ uspe- 
ha. Pisec teh vrstic v dveh dneh 
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sicer ni odkril popolnega odgovo- 
ra, zvedel pa je precej zanimivega. 

Šok v izložbah 
in na televiziji 

Prva stvar, ki človeka dobese- 
dno šokira, ko hodi po ulicah Bu- 
dimpešte, so izložbe. V madžar- 
skem glavnem mestu ni težko na- 
leteti na eno od petih trgovin, v 
katerih prodajajo hišne računalni 
ke. Izbira je popolna. Na enem 
mestu lahko najdete ZX 81 in Si- 
mon's Basic za CBM 64. Morda 
vam ni všeč spectrum, ugajajo pa 
vam igrice zanj? Rešitev je eno- 
stavna. Kupite si timex in igrice za 
spectrum. Če ste zelo izbrični, 

lahko posežete po modelu com- 
modore SX 64, če pa se z računal- 
ništvom ukvarjate resno, gotovo 
potrebujete tiskalnik. Morda vam 
bo ugajal Epsonov FX 80. Cene 
vseh čudovitih stvari resda niso 
tako ugodne kot v zahodnonem- 
ških ali angleških trgovinah, so pa 
pisane v forintih. Druga možnost 
je nakup domačega računalnika 
ali tiskalnika. Pot do tega ni tako 
enostavna, saj gre tovrstna opre- 
ma skoraj v celoti v šole. Poleg 
tega, da v trgovinah mrgoli raču- 
nalnikov, jih lahko madžarski dr- 
žavljani uvozijo tudi iz tujine. Ca- 
rina je sprejemliva: 20 odstotkov 
priznane cene na Madžarskem. 

Pa pustimo nehvaležne spreho- 
de po ulicah in občudovanje 
izložb! Poglejmo raje, kaj je na 
televiziji. Dvakrat na mesec sose- 
dje gledajo oddajo Računalniki in 
mi, nekakšen kolaž prispevkov o 
računalnikih in računalništvu. S 

televizijskega ekrana se lahko 
naučijo kakšnega programerske- 
ga trika ali pa vidijo, kje in kako 
vse se računalnik s pridom upo- 
rablja. 
Od zavisti smo pozelenel 

smo v oddaji videli mladeni 
je povezal svoj ZX 81 s sintetizi 
torjem zvoka. Računalnik mu rabi 
za analizator in pomnilnik. Z njim 
lahko doseže dodatne efekte ali 
na klaviaturi zaigra melodijo. Ra- 
čunalnik jo zapiše v notno črtovje 
in s pritiskom na gumb je parti- 
tura za novo skladbo že na pa- 
pirju. 

Posebnost oddaje, ki je bila na 
sporedu 13. avgusta, je bil pogo- 
vor z avtorji programa Chinese 
Juggler. To so trije ml 
povprečju stari 22 let, ki 
žuje ljubezen do video iger. Zve- 
deli smo tudi, da na Madžarskem 
za razvoj programske opreme 
skrbi poseben inštitut ministrstva 
za kulturo, ki pa ga zanimajo sa- 
mo izobraževalni programi. Ta in- 
štitut takoj odkupi vse uporabne 
izdelke, narejene v kakšni organi- 
zaciji, klubu ali doma. Najvče pro- 
gramov so seveda kupili od štu- 
dentov in dijakov. Šele letos pa se 
je po zaslugi Novotrada pokazalo 
zanimanje za video igre. Novotra- 
de ponuja v svojem madžarskem 
prospektu 24 igric. Zanje je zna- 
čilno, da niso nasilne. V njh ni 
streljanja in uničevanja svoražni- 
kov. Igralec lahko svojo nalogo 
izpolni precej bolj miroljubno (po- 

rati mačka Cezarja!) 
r tv oddaje Jozef Olbert 

je zagrizen ljubitelj računalnikov 
in sam izdeluje video efekte in 
podpise. Ob obilici dobrih idej mu 
v ta namen pride prav Sinclairov 
spectrum. Tehnična oprema od- 
daje je na tako visoki ravt 
je ne bi sramovale niti televi 
hiše s precej zmogljivejšimi raču- 
nalniki. 

Nova oddaja, ki bo prišla na 
spored v začetku šolskega leta, 
bo pravi tv tečaj basica. S primeri 
bodo razložili ukaze in pokazali, 
kako se uporabljajo. Za lažje 

Nadaljevanje na 14. strani 



» Najmlajši 
madžarski 
hacker 
je star 
šest let« 
CIRIL KRAŠEVEC 
MIŠKO KRANJEC 

nas je bolj malo znano, 
P: počnejo na področju 

računalništva naši sosedje. 
Zato smo obiskali prvega človeka 
madžarskega. računalništva dipl. 
ing. GYOZO KOVACSA, general- 
nega sekretarja Madžarske raču- 
nalniške organizacije, predsed- 
nika mikroračunalniškega kluba 
in glavnega urednika najbolj pri- 
ljubljenega madžarskega računal- 
niškega časopisa MIKRO. 
MOJ MIKRO: Kaj je pravzaprav 

Madžarska računalniška organi- 
zacija in kakšne naloge sl Je za- 
stavila? 
KOVACS: Računalniška organi- 

zacija je bila osnovana leta 1960, 
toda takrat ni dobila dovoljenja za 
registracijo. Pobudniki za ustano- 
vitev organizacije so bili iz različ- 
nih znanstvenih panog, npr. bio- 
logije, metalurgije, strojništva, 
elektrotehnike. Organizacijo so 
hoteli predvsem mladi strokovnja- 
ki, ki so že takrat slutili neznanski 
razvoj računalništva. Leta 1975 je 
bila organizacija registrirana in je 
že takoj štela 2500 članov. Orga- 
nizirani smo na državni ravni, na- 
še lokalne organizacije pa so v 
vseh devetnajstih upravnih eno- 
tah. Imamo komisije, ki se ukvar- 
jajo s posameznimi področji na- 
šega delovanja, in predsedstvo, 
katerega generalni sekretar sem 
jaz. Ker sem za takšno znanstveno 
delo že malce prestar, bom to me- 
sto letos prepustil mlajšemu kole- 
gu. Naša naloga je organizirati ra- 
Čunalniško izobrabraževanje v kar. 
največjem obsegu in omogočati 
ljudem, da novo pridobljeno zna- 
nje koristno uporabijo. 
MOJ MIKRO: S katerimi po- 

dročji se ukvarjajo vaše komi- 
sije? 
KOVACS: Z vsemi. Od izdajanja 

knjig do proizvodnje računalni- 
kov. Res je, da smo v zadnjih dveh 
letih. izdali samo nekaj knjig, 

predvsem zaradi počasnosti re- 
daktorjev ter pomanjkanja papirja 
in seveda denarja. 

Naša organizacija je zelo odpr- 
ta. Vsako pametno zamisel, ki jo 
naši člani pošljejo predsedstvu, 
ocenimo in potem uresničimo. 
imamo tako imenovani software 
(teorijo). To so komisije, na pri- 
mer za računalniške aplikacije v 
državni upravi, za šolstvo, vzgojo, 
biologijo, medicino, umetno inte- 
ligenco, tehnologijo, raziskave tr- 
žišča; v zadnjem času se ukvarja- 
mo še z robotiko in analizo bese- 
dil. Tu je pa tudi hardware (pra- 
ksa), ki je vsem tem komisijam 
skupna, jih povezuje in jim omo- 
goča delo. imamo računalniške 
centre pri posameznih fakultetah 
in raziskovalnih organizacijah ter 
svoj center z mikroračunalni 

Organizirali smo skupine upo- 
rabnikov, in to za računalnike to- 
varn IBM, Siemens, Videoton, 
Commodore in Apple. Zelo po- 
membna je uporabniška komisija, 
ki omogoča mladim ljudem prvi 
stik z računalnikom. Naš prostor z 
mikroračunalniki je stalno zase- 
den. Obiskovalci so v glavnem 
študentje in šolarji, mladina. Naj- 
mlajši računalniški »strokovnjak« 
je star komaj šest let in še ne zna 
dobro pisati. Delo z računalnikom 
pa mu ni več tuje. 

Kot sem že rekel, je naših 19 
lokalnih organizacij raztresenih 
po vsej Madžarski. Vsaka organi 
zacija ima svoje posebnosti pi 
delu. Nekatere so bolj usmerjene 
v programsko, druge v strojno 
opremo. Lokalne organizacije so 
razvejene. v manjše oddelke, ne- 
kakšne podružnice. Tak oddelek 
je lahko v tovarni, kjer delavci v 
svojem prostem času delajo z ra- 
čunalnikom tako rekoč doma. Ni 
jim treba hoditi do središča, kjer 
je lokalna organizacija. 
Imamo tudi stike s tujino. Z av- 

strijsko računalniško družbo 
(Osterreichische Computer Ges- 
sellschaft) smo podpisali pogod- 
bo o sodelovanju z računalniško 
revijo CHIP. Povezani smo s če- 

o 
> t 

škimi in z bolgarskimi računalni- 
škimi organizacijami. Prav zdaj se 
dogovarjamo s kitajsko in hong- 
konško računalniško organizaci- 
jo. Imeli smo že stik z organizacijo 
iz Kuvajta. Želimo se povezati z 
angleškimi organizacijami, pa 
nam ne gre najbolje od rok. Zelo 
smo veseli, ker smo navezali stik z 
vami, računalnikarji iz sosednje 
Jugoslavije. 
MOJ MIKRO: Ali imate zaradi 

tako obsežne organizacije kakš- 
ne probleme z računalniki in 
opremo? 

KOVASO: Kakor kdaj in kakor 
kje. Imamo 4700 članov in še vsaj 
toliko obiskovalcev. Naše stališče 
je, da lahko pride kdorkoli, najsi 
bo reden član ali ne, če ga bo delo 
zanimalo in pritegnilo, se bo go- 
tovo včlanil. Računalnike dobimo 
v glavnem od domačih proizvajal- 
cev. V tovarnah in raziskovalnih 
institucih imamo velike računalni- 
ke, ki so z našo pomočjo polno 
izkoriščeni. Če ne gre drugače, 
računalnike izdelamo sami. Prav 
glede tega smo zelo ponosni na 
dva dosežka iz lanskega leta. Or- 
ganizirali smo klube, kjer se zbira- 
jo ljudje, ki bi radi sami izdelovali 
in dodelavali računalnike. Član- 
stvo še ni tako veliko, nekaj sto 

mladih študentov in učencev se 
zbira v teh klubih. Tukaj, v Budim- 
pešti, smo odprli trgovino zaprte- 
ga tipa, kjer člani teh klubov dobi 
jo material za delo. Material je 
brezplačen ali pa je zelo poceni. 
Povezali smo se s proizvajalci, ta- 
ko da nam odstopijo manj kvali 
tetne elemente po izredno spre- 
jemljivih cenah. 
MOJ MIKRO: Kakšni so rezul- 

tati? 
KOVASC: Ne vem natančno. S 

tem materialom je bilo narejenih 
okoli 100 računalnikov in precej 
dodatkov. 
MOJ MIKRO: In kje so zdaj ti 

računalniki? 
KOVASC: Gotovo mislite, da so 

zaprti v kakšni sobi, klubu. Motite 
se. Ti računalniki so last ljudi 
so jih naredili. Ne njim ne nam ne 
gre za dobiček. Nekaj računalni 
kov je po tej poti nastalo v šoli, ker 
jih je skupaj gradilo več ljudi. Naj 
laže pa računalnik vsi uporabljajo 
v šoli. Ni jim ga treba prenašati od 
enega do drugega. 
Če v klubu zvemo, da je kdo od 

naših članov s tem materialom 
naredil kaj in to prodal, se oko: 
stil, ga najstrože kaznujemo. Iz- 
ključimo ga. a 
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Nadaljevanje z 12. strani 

Pa še na nekaj smo ponosni: 
organizirali smo računalniške 
sekcije v vojski. Ne za oficirji 
redno vojsko, pač pa za mlade, ki 
tako kot pri vas samo služijo rok. 
Veste, v vojsko pride veliko ljudi 
ki niso in ne bodo nikoli imeli pri- 
ložnosti, da bi se srečali z rač 
nalnikom. Računalniške. sekcije 
so civilne organizacije znotraj ar- 
made. Prvi rezultati so več kot za- 
dovoljivi. V vojski je precej proste- 
ga časa in od tam smo že dobili 
nekaj novih računalniških zanese- 
njakov. Zgodilo se je celo, da so 
se naučili programirati mladeni 
ki so v civilu končali samo dva al 
tri razrede osnovne šole. 
MOJ MIKRO: Obiskali smo ne: 

kaj trgovin z računalniki in imeli 
kaj videti. izbira je zares velika, 
cene pa so še kako visoke. Kdo 
sploh kupuje računalnike? 

KOVACS: Pravzaprav ne vem. 
inacijske trgovine, 

snem delu v tujini. Prav zaradi 
uvoza so cene tolikšne. Te raču- 
nalnike lahko kupijo samo druži- 
ne z zelo visokimi dohodki. Druga 
možnost za naše ljudi, da pridejo 
do tujega računalnika, pa je, da 
ga uvozijo sami. Imam približen 
podatek: 25 odstotkov družin, ki 
preživijo počitnice z otroki v tuji- 
ni, kupi hišni računalnik. 
MOJ MIKRO: Kakšne so mož- 

nosti za uvoz? > 
KOVACS: Neomejene. Lahko 

uvozimo vse računalnike. Carina 
znaša 20 odstotkov madžarske 
cene, ki pa je precej višja kot na 
primer v ZR Nemčiji. Ena od naših 
nalog je tudi boj za odpravo cari 
ne na računalnike, namenjene 
osebni uporabi. 
MOJ MIKRO: Rekli ste, da se 

ukvarjate tudi z izdajateljsko de- 
javnostjo. V kakšni obliki? Kje 
dobite denar za to? 

KOVACS: To je naša slaba 
stran. izdali smo samo nekaj 
knjig. Čez nekaj dni bo izšla naša 
nova knjiga, ki je sestavni del izo- 
braževalnega projekta na televizi- 
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ji. Televizija posreduje oddaje o 
računalništvu, v katerih bo tudi 
tečaj programskega jezika basic. 
Gledalci bodo spremljali program 
s primeri na televiziji, s knjigo pa 
si bodo osvežili in razširili znanje. 

Denar nam je dodelil komite za 
kulturo. Naša organizacija ima tu- 
di svoj časopis, ki ga izdajamo 
skupaj s Centralnim statističnim 
uradom. Časopis dobivajo vsi naši 
člani, ki plačajo članarino 100 fo- 
intov na leto. izdajamo poseben 

ten o umetni inteligenci in po- 
pularno računalniško revijo. Naša 
organizacija je hkrati turistična 
agencija. Resda z zelo revnim 
programom, a vendar. Dvakrat ali 
trikrat na leto organiziramo obi- 
ske razstav in sejmov tudi v tujini. 
MOJ MIKRO: Kako dolgo že iz- 

dajate računalniško revijo? 
KOVACS: Izdali smo že tri šte- 

vilke. Po prvi, poskusni, ki je izšla 
konec leta 1983, smo dobili 3000 
pisem in ni nam ostalo drugega, 
kot da delamo naprej. Naklada 
tretje številke je bila 35.000 izvo- 
dov. To je najcenejša revija na 
Madžarskem in stane 28 forintov. 

MOJ MIKRO: Ste tudi urednik 
revije in pišete precej člankov. 
Kdaj najdete čas za vse to delo? 

KOVACS: Ponoči. Delam, kadar 
morem. Rad imam računalnike, 
toda brez prijateljev iz organizaci- 
je ne bi bilo časopisa. V uredniš- 
tvu imamo samo tri redno zapo- 
slene: odgovornega urednika, 
tehničnega urednika in lektorja. 
Vse drugo delajo računalnikarji in 
bralci. Zaradi velikega pritiska 
učencev smo podarili dve strani 
časopisa njim. imajo svoje ure- 
dništvo. Imenuje se Stonoga (šol- 
ski izraz za integrirano vezje). Vse 
postorijo sami. V glavnem dela 14 
učencev, ki so med seboj izbrali 
urednika, tehničnega urednika in 
lektorja. Mi se v njihovo delo ne 
vmešavafno. Zgodilo se je celo, da 
so na svojih straneh »pljuvali« po 
našem časopisu. Strašni so, zara- 
di njih me boli trebuh. (Smeh). 

PRI 
SOSEDOVIH 
JE DRUGAČE 
spremljanje oddaje bo možno ku- 
piti knjigo, v kateri bo dovolj g 
diva tudi za bolj zahtevne. Po ci- 
klusu oddaj bodo organizirali pre- 
skuse znanja in gledalci, ki bodo 
predelali vse gradivo, bodo dobili 
diplomo. 

Množica vplivnih 
klubov 

Na Madžarskem izhajajo štirje 
specializirani  mikroračunalniški 
časopisi, katerih osnovna oprede- 

litev se ne pokriva. Precej prosto- 
ra posvečajo osnovam računal- 
ništva in možnostim za uporabo 
računalnika. Veliko je program- 
skih izpisov za popularne raču- 
nalnike, največ za šolski računal- 
nik Ht-1080 Z. Zelo je v čislih pro- 
gramski jezik FORTH, tako da je 
zelo veliko tečajev, ki jih organizi- 

in klubi. Cene časo- 
ibljejo med 60 in 28 fo- 

it — 3 din). 
Računalniških klubav je v deželi 

pikantnih jedi okoli 80. Natančne 
številke ni mogoče zvedeti, ker se 
vsak teden pojavi kakšen nov. 
Klubi organizirajo tečaje in tek- 
movanja. Najbolj zanimivo je bilo 
večdnevno tekmovanje v šahu in 
video igrah. Potekalo je v nasled- 
njih disciplonah: človek-človek, 
računalnik-človek in računal 
k-računalnik, V Budimpešti je tu- 
di klub, ki združuje lastnike Sinc- 
lairovih računalnikov. Po njihovih 
podatkih je samo v glavnem me- 
stu okrog 4000 spectrumov. 
Od predsednika Madžarskega 

računalniškega kluba doktorja 
Endreja. Simonyija smo zved 
da se največji klub v državi odlič" 
no povezuje s sorodnimi organi- 

po Zahodni Evropi 
Ameriki, zaradi zelo obsežne de- 
javnosti pa imajo probleme z ele- 

menti za elektroniko, računalniki 
in opremo. HCC (Hungarian Com- 
puter Club) tesno sodeluje z vel 
kim ameriškim klubom z isto kra- 
tico (Homebrew Computer Club). 
Tako kot ameriški partner se v 
glavnem ukvarja s commodore- 
jem 64 in z računalniki, grajenimi 
okrog Motoroline družine mikro- 
procesorjev. Imajo tudi sekcijo 
Sinclarovih računalnikov z okoli 
sto člani. 

Dr. Simonyi je tudi sam kon- 
struktor računalnikov. Na razsta- 

ki jo je organiziral njegov klub, 
je predstavil svoje računalnike, i 
so zgrajeni vsak z drugim Motoro- 
linim mikroprocesorjem. Pokazal 
je še ne dokončan 16-bitni raču- 
nalnik 68000. Družina Simonyi je 
na Madžarskem zelo znana, saj je 
Maraton Simonyi pred petdese! 

mi leti patentiral prvi filmski ko- 
pirni stroj, z še danes ne more 

Na stara leta se je začel 
ukvarjati z računalniki in s sinom 
sta pred nedavnim patentirala 
konstrukcijsko izredno enostavno 
tipkovnico, ki v ničemer ne zao- 
staja za dosedaj cenjenimi in pre- 
cej dražjimi. 
HCG je pred nekaj meseci s po- 

sredovanjem Madžarske računal- 
niške organizacije sprožil uvedbo 
zakona o zaščiti programske 
opreme; zanjo veljajo podobni 
predpisi kot za knjižne izdaje. Še 
vedno pa se HOC zavzema za 
uvoz računalnikov brez vseh ca- 
rinskih dajatev. 

Največ deset 
računalnikov v vsaki 
šoli 

Pouk računalništva v madž: 
skih šolah ni obvezen, je pa zani- 
manje tako veliko, da to sploh ni 
potrebno. Vsaka šola ima vsaj en 
in največ dest računalnikov. Tak 
predpis velja, ker so apetiti in spo- 
sobnosti direktorjev posameznih 
šol' tako veliki, da bi lahko za 
odročnejše in manjše šole zmanj- 
kalo računalnikov. Programskega 
jezika basic se madžarski otroci 
učijo v krožkih že v osnovni šoli. V 



srednji šoli je zanimanje samo za 
višje programske jezike in progra- 
miranje na strojni ravni. Šole se s 
terminali priključujejo na velike 
sisteme ali pa se opremljajo z do- 
mačimi računalniki, katerih kvali- 
teta je predpi 
nimalne zahteve so: 82 K pomnil- 
nika, vsaj črno-bela grafika, pro- 
fesionalna tipkovnica z najmanj 
64 tipkami in vdelana pomnilna 
enota (vsaj kasetofon). 

V teku je raziskava na državni 
ravni, ki naj da rezultat: kvaliteten 
računalnik za manj kot 5000 forin- 
tov. Razpisali so natečaj za kon- 
strukorje, Vanj se je vključila tudi 
skupina študentov, ki bo ob po- 
moči univerze po napovedih že do 
konca letošnjega leta pripravila za 
proizvodnjo ustrezen računalnik. 
Vsa integrirana vezja razen mikro- 
procesorja bodo načrtovana po- 
sebej zanj, dosegjiv pa bo v se- 
stavljeni izvedbi ali po kosih (kit). 

Šestdeset tisoč 
programerjev 

Morda je zaradi vseh malenko- 
sti, ki smo jih vid in slišali na 
Madžarskem, pri sosedovih dru- 
gače? Morda so zato madžarski 
Strokovnjaki lahko dokončali jezik 
za simulacije SIMULA, ki ga je za- 
čela razvijati Norveška univerza? 
(Naredili so prvi za raziskave in 

industrijo uporaben kompilator 
SIMULA in ga prodali francoske- 
mu Honeywell Bullu). In morda 
bomo prav zaradi teh malenkos 
od naših sosedov poleg dobrih fil- 
mov. kupovali dobro programsko 
opremo? 

Za konec pa še statistični poda- 
tek. Pred tremi leti je bilo na Mad- 
žarskem 3000 računalnikov in 
20.000 strokovnjakov na tem por 
dročju. Danes je v njihovih šolah, 
raziskovalnih organizacijah, to- 
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varnah in kdove kje' še vse 30.000 
računalnikov. Z njimi se ukvarja 
»samo« pol milijona ljudi, od ka- 
terih jih približno 60.000 tudi pro- 
gramira. 



INTERVJU 

Računalništvo 
je del vsakdanje 
človeške kulture 
CIRIL KRAŠEVEC 

računalniško opismenjeva- 
nje pri nas se zelo intenziv- 
no vključuje tudi Zveza or- 

ganizacij za tehnično kulturo Slo- 
venije. Zveza si je po vojni močno- 
prizadevala za splošno, opisme- 
njevanje in tehnično izobraževa- 
nje. Danes je njena naloga zago- 
toviti naši družbi kar najhitrejši te- 
hnični in tehnološki razvoj. O delu 
ZOTKS v računalništvu in o dose- 
ženih rezultatih smo se pogovar- 
jali s sekretarjem organizacije Go- 
razdom Marinčkom. 

MOJ MIKRO: Gorazd, kakšno 
je stanje na bojišču računalni- 
škega opismenjevanja, gledano 
iz tvoje perspektive? 

MARINČEK: Zdi se mi, da vlada 
v družbi splošna vznemirjenost, 
vsi bi želeli nekaj početi, ker sluti- 
jo, da je na tem področju precej- 
šen del zaslužka. Zelo malo pa je 

ih, ki imajo orientacijo, ki bi 
lahko bila temelj dolgotrajnejše 
dejavnosti. Na založniškem po- 
dročju že nekaj založb dela reki 
mo za knjige, ki se, kot je videti, 
vsebinsko pokrivajo, in tudi cene 
so take, da obetajo velike zasluž- 
ke založnikom. To sklepam po 
tem, ker ponujajo velike nagrade, 
da bi se ljudje odločili za nakup v 
prednaročilu. Mislim, da bi morali 
tovrstne knjige obravnavati kot 
učbenike, se dogovoriti za nižje 
cene, ki bi bile pod družbeno kon- 
trolo, in da bi morala izhajati 
predvsem precej cenejša priroč- 
niška literatura. Ne govorim o 
skriptih, pač pa o knjigah, katerih 
cilj bi bil vsebina, ne pa prodajno- 
estetska zakonitost. Dejstvo je tu- 
di, da še ne obvladamo drugih 
računalniških medijev, kot so ka- 
sete, diskete in še kakšne druge 
oblike nosilcev informacije. Seve- 
da pa bi morali za načrtno raču- 
nalniško opismenjevanje — poleg 
Software redakcije Radia Štu- 
dent, ki zanesljivo revolucionira 
klasične medije, in računalniške 
priloge revije Teleks — vsi mediji, 
tako radio in televizija kot Jana in 
Naša žena ter drugi, posvetiti del 
svoje dejavnosti tej problematiki. 
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Glede strojne opreme mislim, 
da smo žrtve splošne situacije. 
Gre za to, da se od ideje do proto- 
tipa in vpeljave v serijsko proi 
vodnjo pride v prevelikih časovnih 
presledkih. Od prototipa do izdel- 
ka v široki porabi pri nas običajno 
minejo štiri leta, to pa pomeni, da 
ni mogoče slediti razvoju. V ta- 
kem primeru lahko proizvajalce 

V DV 

strojne opreme samo pozdravlja- 
mo. Obenem pa jih lahko že pomi- 
lujemo. in ocenjujemo nastalo 
škodo. 

MOJ MIKRO: Kaj je Zveza or- 
ganizacij za tehnično kulturo n 
redila, da stanje ne bi bilo več 
tako, kot ga vidiš tudi ti? 

MARINČEK: Vsemu navkljub je 
bil. mikroračunalniški sejem v 
Cankarjevem domu točka, od ka- 
tere si dogodki ob računalni 
bistveno hitreje sledijo in jih je 
več. S sejmom smo dosegli več 
stvari. Prvič, računalniki oziroma 
vrhunska tehnologija so našli pro- 
stor v centru slovenske kulture. S 
tem smo po mojem dokazali, da 
sta tudi tehnika, tudi tehnologija 
del kulture sodobnega človeka. 
Drugič, mislim, da smo prebili 
profesionalno bariero, ko govori- 
mo o računalnikih. Vsa oprema, ki 
je bila na tem sejmu razstavljena, 
je bila na razpolago za uporabo, 

kar je drugače kot na klasičnih 
sejmih. Kar polovica vseh razstav- 
ljalcev pa so bile izvenšolske, pro- 
stočasne mladinske dejavnosti. 
Večina od 7000 obiskovalcev so 
bili še nezaposleni ljudje in ne- 
profesionalci na tem področju. Na 
sejmu smo organizirali tudi okro- 
glo mizo z naslovom Možnosti 
opremljanja osnovnih in srednjih 

šol z računalniki. Z okroglo 
smo dosegli, da so si pristojni ta 
problem vzeli za prvorazredno de- 
lovno nalogo in da lahko danes 
govorimo o realni možnosti, da bo 
do konca prve redovalne konfe- 
rence 2000 osebnih računalnikov 
v slovenskih osnovnih šolah. 

Nadalje smo Radiu Student fi- 
nančno pomagali, da je izdal ka- 
seto, ki je v jugoslovanskem pro- 
storu nov, izviren avtorski projekt. 
Promembnosti tega dogodka se 
zaenkrat še ne zavedamo, mislim 
pa, da je to začetek neke nove 
pismenosti, pismenosti dvajsete- 
ga stoletja. 

Izdali smo tudi knjižico ABC ra- 
čunalništva, ki je potrdilo naše 
usmerjenosti pri izdajanju litera- 
ture z bogato vsebino in nizko 
ceno. 
Še naprej pripravljamo računal- 

niške konce tedna. Realizirali smo 
jih že v Murski Soboti, Novem me- 

stu in Mariboru. Načrtujemo pa jih 
še v Celju, na Ravnah in v eni od 
Njubljanskih krajevnih skupnosti 

MOJ MIKRO: Vemo, da ste pol- 
ni načrtov. Kaj lahko pričakuje- 
mo od vas? 
MARINČEK: Najprej naj povem, 

da že snujem letošnji mikroraču- 
nalniški sejem, katerega bistvo bo 
posvetovanje (upam, da jugoslo- 
vansko) z naslovom Računalniki 
in računalništvo v izvenšolskih in 
prostočasnih mladinskih izobra- 
ževalnih dejavnostih. Mislim, da 
bomo na tem sejmu nastopili sku- 
paj z Radio Študent, uredništvo- 
ma obeh računalniških revij, proi- 
zvajalci opreme in tudi z mikrora- 
čunalniškimi klubi, ki jih je menda 
v Sloveniji že osem. 

Pripravljamo promocijski raču- 
nalniški klub, kjer naj bi se pri nas 
v neformalni, klubski obliki ob so- 
botah dobivali računalnikarji za 
izmenjavo, kupovanje, prodajanje 
opreme, literature, revij, kaset in 
disket. Želimo, da bi ta klub postal 
tudi prostor, kjer bi proizvajalci 
strojne in programske opreme 
skupaj z založniki predstavljali 
svoje dosežke, in da bi imel klub 
nekaj svoje opreme, s katero bi 
lahko gostoval in obogatil raču- 
nalniške dneve po Sloveniji. 

MOJ MIKRO: Kaj pa vaša za- 
ložniška dejavnost? 

MARINČEK: Z Delavsko enot- 
nostjo pripravljamo zbirko, ki je 
dejansko namenjena računalni- 
škemu opismenjevanju. To nis ro- 
mani o računalnikih, to so priroč- 
niki, ki jih človek bere, in če ima 
računalnik, lahko zelo enostavno 
pridobiva novo znanje. Zbirko se- 
stavljajo štiri knjige, ki so žal pre- 
vod. Ustrezajo pa našemu kriteriju 
o ceni, saj za 700 strani po pre- 
dnaročniški ceni 3200 dinarjev, 
kar je za polovico ceneje od izdaj 
drugih založb, ponujamo precej 
več. 

MOJ MIKRO: Kaj želiš in priča- 
kuješ, da še bo na področju raču- 
nalništva tudi z vašim delom 
spremenilo? 
MARINČEK: Obetamo si pred- 

vsem, da bomo v splošni miselno- 
ti na področju računalniške kultu- 
re premaknili zadeve, in hkrati 
ugotavljam, da smo jih nekoliko 
že. Obetamo si, da bo računalniš- 
tvo kot vsakdanji del človeške kul- 
iure na široko prodrlo v našo 
družbo. Želimo nenehno razviji 
in podpirati inovacije na tem po- 
dročju, tako da v tistem trenutku, 
ko inovacija preide v vsakdanjo 
rabo, že imamo pripravljeno no- 
vost, ki jo ponudimo kot izziv trži- 
šču oziroma javnosti. 



RAČUNALNIŠKA INDUSTRIJA 

Proizvaj 
kleščah 
JURE ULČAR 

jnogi proizvajalci računal- Mn enimi 
tudi evropski, so se v zad- 

njih nekaj letih znašli v hudih te- 
žavah. Vzroka za to sta predvsem 
dva: vedno večji problemi pri 
vzdrževanju lastnih, nestandardi- 
ziranih in tehnično različnih siste- 
mov in huda konkurenca japon- 
skih proizvajalcev, predvsem pa 
ameriškega IBM. 

Firma. International Business 
Machines ali kratko IBM je tako v 
Ameriki kot na evropskem trgu 
vodilni proizvajalec računalniške 
opreme. Strojno opremo, ki jo 
proizvaja IBM, uporablja več kot 
tri četrtine računalniških centrov 
širom po svetu, investicije v pro- 
gramsko opremo za računalnike 
IBM pa znašajo že več kot 300 
milijard dolarjev. 

Evropski proizvajalci - mnogi 
med njimi so še pred nekaj leti 
potihoma upali, da se bodo nekoč 
postavili ob bok temu multina 
nalnemu velikanu — izgubljajo bit- 
ko celo na domačih trgih. IBM, 
katerega celotni prihodek je lani 
znašal 34,4 milijarde dolarjev, je z 
desetimi milijardami dolarjev pri- 
hodka na evropskem trgu enak 
desetim najmočnejšim konkuren- 
tom skupaj. Šestnajst evropsi 
tovarn in devet raziskovalnih cen- 
trov z več kot 100.000 zaposleni- 
mi, od tega je le peščica Američa- 
nov, pa mu je prineslo prevlado 
tudi na področju standardov. 

izriniti tako močnega konku- 
renta ni lahko. Evropska in delo- 
ma tudi ameriška industrija si pri- 
zadevata predvsem v dveh sme. 
reh. Ena od njih so očitki IBM, ki 
so privedli celo do spora prd ko- 
misijo EGS, češ da v konkurenč- 
nem boju uporablja nedovoljena 
sredstva. Proizvajalci, predvse ti- 
sti, ki izdelujejo opremo združljivo 
z računalniki IBM, so namreč za- 
htevali, naj IBM objavi informacije 
o svojih novih proizvodih dovolj 
zgodaj in jim s tem omogoči, da 
se pravočasno prilagodijo in pri- 
pravijo svoje izdelke. 

Poleg tega si skupina evropskih 
podjetij (najmočnejša med 
so Olivetti, Siemens, Bull, Nixdorf 
in drugi), prizadeva uvesti tehnič- 
ne standarde za novo generacijo 
elektronskih informacijskih siste- 

i sistemi naj bi s komple- 
ii mrežami za prenos podat- 

kov povezali računalnike in termi- 

ri (U 
nale za različne namene (bančno 
poslovanje, avtomatizacija v pi. 
sarnah, teletekst ipd.). Končni cilj 
izdelave standardov pa je razvoj 
kompleksnega sistema pravil za 
sporazumevanje med različni 
vrstami terminalov prek računal- 
niških mrež. Če bodo to dosegli, 
bo to onemogočilo slehernega 
proizvajalca, ki bi želeli trgu vsiliti 
svoje lastne standarde, poti za 
razvoj razmeroma majhnih evrop- 
skih podjetij pa bodo odprte. 
. Seveda pa tudi IBM ne drži kri- 
žem rok. Zniževanje cen, najavlja- 
nje novih in novih produktov in 
prodori na nove trge so osnovna 
značilnost politike IBM v zadnjih 
petih letih. Novi osebni računal- 
nik, ki je v dveh letih postal hit 
ameriškega trga, je popolnoma 
presenetil konkurenco, posebno 
poglavje pa so njegovi uspehi na 
področju avtomatizacije in siste- 
mov CAD. 
Z nekaj uspeha se pojavlja tudi 

na področju telekomunikacij v 

alci v 

ZDA in Zahodni Evropi. Bistven 
delež pri dobavljanju informacij 
za zahodnonemški javni ptt infor- 
macijski sistem videoteks ima rav- 
no IBM, poleg tega pa se z britan- 
sko firmo Telecom dogovarja o 
gradnji vsebritanske mreže za 
elektronski prenos denarnih na- 
kazil. Mreža, na katero naj bi bilo 
vezanih več kot 700.000 termina- 
lov, bo hrbtenica prihodnje brez- 
gotovinske družbe. IBM naj bi za- 
njo dobavil računalnike, sisteme 
za vnos podatkov in drugo 
opremo. 

Lani je zbudila posebno pozor- 
nost ustanovitev antitrustovskega 
procesa proti IBM. Za kompanijo 
je bilo to znak za popustitev vseh 
zavor, mnogi pa si to razlagajo z 
željo Reaganove administracije, 
da v IBM najde učinkovito orožje 
za nevtraliziranje čedalje uspeš- 
nejšega japonskega izziva. 

Strah pred posledicami konku- 
renčne vojne med Japonci in IBM 
je predramil tudi EGS. Reševanja 

spora med IBM in drugimi so po- 
spešili, saj ima lahko odločitev 
komisije daljnosežne posledice 
na razne raziskovalne programe, 
kot je na primer 1,5 milijarde do- 
larjev vredni Esprit. Hkrati pa je 
skupina proizvajalcev uspešno 
pritisnila na International Stan- 
dards Organisation (ISO) in s tem 
pospešila dolgotrajne procese pri 
pisanju standardov. 

Kljub nekaj uspehom pri stan- 
dardizaciji pa negotovost še ve- 
dno ostaja. Evropskim proizvajal- 
cem bo namreč pomenilo veliko 
oviro klasično ameriško nezani- 
manje za standardizacijo. Ta lah- 
ko povzroči zoženje trga na zgolj 
evropsko območje, z vsemi posle- 
dicami. Po drugi strani bi standar- 
dizacija lahko opogumila male 
proizvajalce, ki pa bi ob morebit- 
nem kasnejšem vdoru standardi- 
ziranih izdelkov industrijskih veli- 
kanov, kot so IBM in japonska po- 
djetja, ostali popolnoma nezašči- 
teni. 

Za uspešen boj proti konkuren- 
ci samo standardizacija očitno ne 
bo dovolj. Če se zahodnoevropski 
proizvajalci želijo resnično uspeš- 
no zaščititi, bodo morali napor za 
standardizacijo krepiti z močno 
združeno strategijo, inovacijami, 
učinkovito organizacijo, in kot predvsem poudarjajo zahodni ko- mentatorji, agresivno željo po zmagi. 
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Računalniki, tehnološka 
revolucija in njene 
posledice 
MILOŠ EKAR 

'jiga je orožje, vzemi jo v 
rokel« je zapisal nemški 
ramatik Bertolt Brecht. 

Ta in še vrsto drugih znamenitih 
stavkov, ki so jih izrekli filozofi in 
znanstveniki vseh časov o moči 
znanja, bi morali danes nekoliko 
spremeniti: »Računalnik je orož- 
je, kupi si ga!« Seveda pa to ni 
vedno najbolj enostavno. Poleg 
znanja, ki si ga mora pridobiti 
vsakdo, ki želi uporabljati raču- 
nalnik, je potreben denar. Ta je 
lahko v državah, kakršna je naša, 
kjer je industrijska proizvodnja ra- 
čunalnikov in opreme zanje šele v 
povojih, še kako pomemben de- 
javnik pri odločanju za nabavo ra- 
čunalnika ali proti njej. 

Še enkrat se torej potrjuje zna- 
no reklo o medalji z dvema plate- 
ma, ki si ga kaže dodobra vtisniti v 
spomin in si ga priklicati »na 
ekran« vsakič, ko bi nas navduše- 
nje nad čem novim utegnilo zane- 
sti. Tako je tudi z računalniško 
evlorijo, ki je v zadnjem času zaje- 
la našo deželo. Ta bo minila, ko se 
bomo z računalnikom sprijaznili, 
ko bo ta postal samoumeven del 
naše vsakdanjosti, ostali pa bodo 
problemi, ki jih uvajanje novih te- 
hničnih rešitev na vseh področjih 
družbenega delovanja prinaša in 
ki se jih vsi navdušenci nad raču- 
nalniško revolucijo morda še pre- 
malo zavedamo. Pri tem seveda 
ne gre samo za to, da računalniki 
»odžirajo« delovna mesta in da 
njihovo. uvajanje v proizvodne 
procese povečuje bolečo brezpo- 
selnost. Naj se sliši grobo in pri- 
stransko, toda pojav brezposelno- 
sti je »prehoden« (spomnimo se 
podobnih posledic, ki jih je imelo 
vajanje parnih strojev v industrij- 
ske obrate devetnajstega stolet- 
ja). Gre za to, da računalniki v 
temeljih spreminjajo. uveljavljeni 
način življenja in dela, s tem pa 
tudi naš pogled na svet. Kdor se 
prihajajočim spremembam ne bo 
dovolj hitro prilagodil, bo nepre- 
klicno ostal na obrobju družbene- 
ga dogajanja, brezplodno vzdih 
joč za »starimi, dobrimi časi, ko je 
bilo vse drugače«... 
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Računalnik 
- strojček 
za seštevanje 
ali še kaj več? 

Tako kot Janez ta in ta, strokov- 

njak za računalnike, ni več Jane- 

zek, ki je atu in mami »požrl« nič 

koliko živcev, ker je hotel star ra- 
dio in še starejši gramofon pove- 
zati v glasbeni stolp, pri tem pa 
prežgal nič koliko varovalk in uni- 
čil dva, povsem nova kavna mlinč- 

ka, tudi računalnik, kot ga pozna- 
mo danes, ni več Pascalov sešte- 
valnik ali Leibnizov računski stroj- 
ček, pa naj sta bila njuna izdelka 
za tiste čase še tako genialna po- 

gruntavščina. 
Na prehodu iz prve v drugo po- 

lovico dvajsetega stoletja, le nekaj 
let po koncu druge svetovne voj- 
ne, se je iz kopice dotlej nepove- 
zanih človeških prizadevanj po 

mehaniziranju in kasneje avtoma- 
tiziranju nekaterih delovnih po- 
stopkov ali, po drugi plati, iz želje 
po večji zanesljivosti človeškega 
dela rodil prvi komercialni elek- 
tronski računalnik na svetu UNI- 
VAC |. Njegov centralni procesor 
je tehtal nad tri tone in je imel 
vdelanih nad pet tisoč elektronk. 
Kupil ga je ameriški urad za popis 
prebivalstva, opravljal pa je lahko 
tisoč operacij v sekundi 

Vzporedno s tehničnim je moral 
potekati — znanstveno-teoretični 
razvoj. Ni namreč dovolj, da izde- 
lamo kakšen stroj, vedeti moramo 
tudi, kaj bomo lahko z njim počeli. 
Pri tem bi bralec lahko ugovarjal, 
češ da so načrtovalci prvih elek- 
tronskih računalnikov prav dobro 
vedeli, kaj hočejo. To drži, toda o 
smiselnosti njihovega početja je 
bilo treba prepričati tudi druge 
(če se jim to ne bi posrečilo, bi še 
danes delali v tovarnah, kakršne 
poznamo iz najstarejših filmov, in 
revije Moj Mikro zagotovo ne 
prebirali), poleg tega pa se je p 
izdelavi prvih takih strojev sproža- 
la kopica vprašanj, na katera so 
znanstveniki morali najti primerne 

odgovore, da bi lahko nadaljevali 
delo. 

Sprejeti kakšno odločitev je 
najteže takrat, ko ne vemo za nj 
ne posledice. Odločitve, ki jih mo- 
ra sprejemati znanstvenik, pa so 
vedno na meji med znanim in ne- 
znanim. Če bi Einstein vedel, da 
lahko njegovo znanstveno delo 
povzroči množično uničenje člo- 
veštva, bi morda ostal vesten ura- 
dnik ziiriškega patentnega urada, 
ob popoldnevih pa lovil ribe v zi- 
riškem jezeru. Vsaka znanstveno 
tehnična revolucija zato potrebu- 
je ljudi, ki imajo dovolj drznosti ali 
pa premalo fantazije, da bi lahko 
predvideli možne posledice svoje- 
ga početja. 

Dva med kopico tistih, ki so od- 
govorni za računalniško revoluci- 
jo, sta Claude E. Shanon, usluž- 
benec. Bellovih laboratorijev. v 
ZDA, avtor matematične teorije o 
informacijah oz. informacijske 
teorije, in Norbert Wiener, uteme- 
ljitelj znanosti »o vodenju in 
upravljanju v živem organizmu in 
stroju« ali, kot jo je sam poimeno- 
val, kibernetike. Obe teoriji, tako 
Shanonova kot Wienerjeva, sta 



prišli v knjigarne leta 1948. Sha- 
nonova knjiga je zanimala pred- 
vsem specialiste, Wienerjeva je 
razburila širšo javnost. Zakaj? 
Odgovor najdemo v prvem od- 

stavku prvega poglavja njegove 
knjige: »Poleg  elektrotehniške 
teorije prenosa sporočil obstaja 
še širše področje, ki ne zajema 
samo proučevanja jezika, temveč 
proučevanje sporočil kot sredstva 
za upravljanje strojev in družbe, 
razvoj računskih strojev in drugih 
podobnih avtomatov, nekatere 
odseve v psihologiji in živčnem 
sistemu ter tudi novo teorijo 
znanstvenih metod.« Wiener je to- 
rej opazil daljnosežnost novih te- 
hničnih izumov in sprememb, ki 
ih bo uvajanje vsega tega povzro- 
čilo. Tisto, kar je znanstveni in 
manj znanstveni svet najbolj pre- 
treslo in zaradi česar so Wienerja 
obsojali skoraj kot heretika, je 
njegova ugotovitev, da smiselno, 
k določenemu cilju usmerjeno 
ravnanje ni lastno samo živim or- 
ganizmom, kakršna sta žival ali 
človek, temveč ga lahko podari- 
mo tudi stroju. Treba je samo ra- 
zumeti mehanizem povratne 
zveze. 

Stroji devetnajstega stoletja so 
ili mehanski, zato so za odloča- 

nje potrebovali človekovo sodelo- 
vanje. Nadomestili in pomnožili 
so človekovo fizično moč, niso pa 
mu mogli vzeti tistega, za kar je 
tisočletja menil, da je edino vre- 
dno človeka, namreč odločanja. 
Mehanski stroj je imel vdelan 
ukaz, kaj naj počne v natančno 
določenih razmerah, ni pa »ve- 
del«, kaj storiti, če se razmere 
spremene. Mehanske statve na 
parni pogon so tkale, če so imele 
niti, in »mlatile« v prazno, če je 
niti zmanjkalo, dokler jih ni človek 
ustavil. Stroji devetnajstega sto- 
letja so bili torej gluhi, slepi, 
»neumni«. Človek vanje ni vdelal 
mehanizma povratne zveze, saj 
tega - tudi če bi hotel — takrat še 
ni znal. Če naj bi stroji »spregle- 
dali, slišali« ali se celo začeli uči 
je bilo treba rešiti še kopico te- 
hničnih zagat. Leta 1948 so se to- 
rej razmišljanja o inteligentnem 
stroju zdela večini ljudi nesmisel- 
na ali pa skoraj grešna, saj so 
rušila tisočletni sen o človeški 
večvrednosti in podirala uvelja 
ljene predstave o tem, kaj je življ 
nje in kaj ne. 

Teorijo, ki se je lahko »elektro- 
nikom« zdela še tako samoumev- 
na, je bilo treba podpreti s prak- 
tičnimi dokazi. Zasluga za to gre 
Greyu Walterju, strokovnjaku za 
encefalograf. Leta 1950 je izdelal 
prve tri mehanizme, ki so se sami 
regulirali; tretji se je že znal učiti s 
pogojnim refleksom. Zato da bi 
spodbudil domišljijo, malce pa tu- 
di zaradi humorja, jim je dal obli- 
ko želv. To so bile ELMER, ELSIE 
in CORA, katerih imena so izpelja- 
na iz angleških nazivov zanje 
(ELectro  MEchanical Robot, 
Light-Sensitive, with Internal and 
External Stability — elektromehan- 

ski robot, občutljiv za svetlobo, z 
notranjo in zunanjo stabilnostjo 
ter COnditioned Reflex Analog, ali 
po naše, podoben pogojnemu re- 
fleksu). 

slušanju. Ko se mu je zdelo, 
da se je zbrala že dovolj ve- 
lika množica, je začel razla- 
gati: »NI nujno, da bi za ra- 
Ččunske. operacije osne 

množice so se zaslišali klici 

m v a 
n tako je tudi prav, saj je 

hotel zrušiti, kar sta človek 
in centralni procesor v sto- 
jetnem bratskem prizadeva- 
nju ustvarila najvrednejše- 
ga - RED. 

Vse .tri »mehanske živalce« so 
bile sila preproste, sestavljene iz 
dveh ali treh elektronk, dveh oz. 
treh čutil (svetloba, dotik in CORA 
še zvok) dveh elektromotorč- 
kov, enega za plazenje in enega 
za krmarjenje. Bile so fototropič- 
ne - privlačila jih je svetloba, ki pa 
je morala biti usklajena z njihovi- 
mi »notranjimi potrebami«: pre- 
močna svetloba jih je odbijala, če 
pa je bil vir svetlobe prešibak, so 
iskale močnejšega. Poganjale so 
jih baterije, xki jih je bilo možno 
napolniti. Kadar so postale »lač- 
ne«, so se odplazile v hišico, v 
kateri je bil pod močno svetlobo 
nameščen vir energije; nanj so se 
priključile. CORA je poleg tega 
obvladala pogojni refleks. Hkrati z 
žvižgom, za katerega je bila »ob- 
čutljiva«, se je prižgala žarnica. 
Po nekaj poskusih je CORA na 
žvižg reagirala podobno kot prej 
na svetlobo. 
Tovrstnim ri cavam so znan- 

dali ime bionika, »križali« 
logijo in elektroniko. Nič 

čudnega ni, da so se za tovrstne 
poskuse začeli najprej zanimati v 
vojski Združenih držav in jih kaj 
hitro vzeli pod okrilje. Daljnji »po- 
tomci« teh prvih bioniških meha- 
nizmov so avtomatski kamikaze 
dvajsetega stoletja: ameriška ra- 
keta perhing li, npr. samodejno 
leti tik nad zemljo, da je ne morejo 

odkriti nasprotnikovi radarji, in 
poišče cilj, ki je vstavljen v njenem 
programu. 

Človek vsega svojega znanja in 
sposobnosti le ni vključil samo v 
uničevanje. Tako so bionika in 

ledki danes sestavni del 
industrijskih in prihajajočih go- 
spodinjskih robotov, računalni- 
kov, ki bodo razumeli človeški go- 

dotik, pa še vrste elektron- 

epi 
komunikacijska 
sredstva 

V knjigi Norberta Wienerja, ki ni 
po skoraj štiridesetih letih nič 
manj aktualna kot ob izidu, če ni 
še bolj, med drugim preberemo: 
»Pri določitvi kibernetike v prvi 
izdaji (te knjige — op. avt. čl.) sem 
v isti razred uvrstil tako komur 
kacije kot upravljanje.« In dalje: 
»Teza te knjige je, da je družbo 
mogoče dojeti samo s preučeva- 
njem sporočil in sredstev komuni- 
ciranja, ki so ji na voljo, in da bo v 
prihodnosti razvoj sporočil in ko- 
munikacijskih sredstev ter komu- 
nikacij med človekom in strojem, 
med strojem in človekom ter med 
strojem in strojem neizbežno imel 
vse pomembnejšo vlogo.« 

Zakaj matematik in strokovnjak 
za računske stroje pripisuje tolik- 
šen pomen komuniciranju? V 
kakšni zvezi so računalniki s ko- 
munikacijskimi sredstvi? Zakaj 
sta po mnenju utemeljitelja kibe 
netike komuniciranje in upravlja- 
nje— tako strojev kot ljudi — neloč- 
ljivo povezani? Odgovor je na dla- 
ni: računalniki so komunikacijski 
stroji in njihova izdelava je pre 
postavljala teoretični model pre- 
nosa sporočil. Zato ne preseneča 
dejstvo, da so informacijsko-ko- 
munikacijsko teorijo oblikovali 
ljudje, kot je bil Shanon, zaposlen 
v raziskovalnih laboratorijih Bel- 
love telefonske in telegrafske 
družbe. Problematika strojnega 
prenosa sporočil jim je bila dobro 
znana, poleg tega pa so imi 
ustrezno tehnično znanje, ki je 
lo več kot potrebno, da so se lah- 
ko lotili izdelave prvih računalni- 
kov. 
O komunikaciji med strojema 

ali človekoma lahko govorimo ta- 
krat, ko eden oddaja in drugi 
sprejema informacije. Če je v stroj 
vdelan povratni mehanizem (feed- 
back), kot je to npr. pri termostatu 
ali fotocelici za kontrolo odpira- 
nja in zapiranja vrat pri dvigalu, 
govorimo o homeostatičnem oz. 
samouravnajočem se  mehani- 
zmu. V vzpostavljanje komunika- 
cij že med najenostavnejšimi me- 
hanizmi pa ni brez nevarnosti. Re- 
cimo, da imamo opravka s samo- 
dejnim mehanizmom za regula 
jo gladine vode v akumulacijskem 
jezeru. Mehanizem je sestavljen i 
plavača, ki je zvezan s prekinj 
lom, ta'pa s črpalko za črpanje 

vode. Če gladina vode preveč na- 
raste, plavač vklopi črpalko. Ta 
izčrpava vodo iz jezera toliko ča- 
sa, da se gladina ustali na ravi 
smo jo prej določili na plavaču. 
Kako lepo! Starega zaporničarja 
na jezu lahko pošljemo v zaslužen 
pokoj, ne da bi se nam bilo treba 
bati, da nas presenetita popol- 
danski naliv ali nenadno topljenje 
snega v hribih. Tedaj pa zmanjka 
elektrike in katatrofa je tu. Stari 
zaporničar v domu za onemogle 
brezskrbno 

Taki del 
komunikacije se v teoriji informa- 
cij pravi šum. To je vsaka motnja, 
ki lahko nastane znotraj komuni- 
kacijskega mehanizma ali zaradi 
zunanjih vplivov. Zato da bi mož- 
nost šumov zmanjšali — odpraviti 
je ni mogoče, ker nikoli ne more- 
mo predvideti vseh situacij, ki bi 
lahko nastale — je treba uvesti var- 
nostne mehanizme. Recimo, da 
zaporničarju še ne omogočimo 
zasluženega pokoja ali pa na pre- 
gradi montiramo električni gene- 
rator, ki bo s črpalko povezan ta- 
ko, da se bo vključil vsakič, ko bo 
zmanjkalo toka. 

Povedano seveda ne razlaga in- 
formacijsko-komunikacijske teo- 
rije, temveč zgolj nakazuje pro- 
bleme, ki lahko nastanejo pri ko- 
municiranju. Ko je bila ta teorija — 
ki je izvorno predvsem matemati- 
čen model komunikacije. med 
strojema — postavljena in so jo 
prvi znastveniki že uporabljali v 
praksi, so se zanjo začeli zanimati 
tudi nematematiki, recimo socio- 
logi, antropologi, nevrofiziolo: 
ekonomisti, politologi, vojaši 
strategi itd. Tako rekoč »čez noč« 
so ugotovili, da lahko vse člove- 
ške dejavnosti opazujemo. in 
proučujemo v luči te teorije. Lju- 
dje namreč vsakodnevno in skoraj 
nezavedno oddajamo ali spreje- 
mamo kopico takih ali drugačnih 
sporočil. Zjutraj nas zbudi budilka 
in ko se oblačimo, nas radijska 
napovedovalka opozarja, da je 
ura že toliko in toliko. Ko se pelje- 
mo s kolesom ali z avtom v službo 
ali šolo, se v križiščih ustavljamo 
ali speljujemo, kot nam ukažejo 
semaforji. V službi li 
govarjamo z vrstnil 
mo vtise o davišnji tv nadaljevanki 
ali komentiramo nedavno nogo- 
metno tekmo. Na sestankih raz- 
pravljamo o težavah delovnega 
kolektiva. Zvečer gledamo televi- 
zijo, da zvemo, kaj je novega po 
svetu, ali beremo časopise in knji 
ge pa poslušamo radio ali gramo- 
fon. Kamorkoli se ozremo in kat 
koli počnemo, same komunika 
je in komuniciranje. 

Teorija, ki sta jo postavila Sha- 
non in Wiener, je kmalu postala 
podlaga vseh sodobnih znanstv 
nih prizadevanj. Antropologi so si 
poskušali s komunkacijskimi mo- 
deli. razložiti sorodstvene zveze 
afriških in avstralskih plemen, so- 
ciologi so uporabljali te modele 

(Nadaljevanje na 46. strani) 
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RAČUNALNIŠKI KRIMINAL 

Od bančnih prevar 

do kraje podatkov 
MIRKO MAHER 

irjenje računalništva v da- 
ašnji družbi informatike je 

poleg koristi prineslo nove 
probleme. Kako zaščititi računal- 
nike pred nedovoljeno uporabo 
ali krajo podatkov? 

Policist je v New Yorku ustavil 
avto, ki je peljali skoz rdečo luč na 
semaforu. V avtu je odkril poln 
kovček čekov, vrednih približno 
milijon dolarjev, skupiček še 
neodkrite kraje z računalnikom. 

V nekem ameriškem mestu je 
bančni uslužbenec nekoliko spre- 
menil računalniški program: dele 
centov, ki so ostali po zaokroža- 
nju, je pripisal zadnjemu računu 
na seznamu, namesto da bi jih 
vrnil banki. Omislil si je račun na 
ime Zwanna, da bi bil gotovo zad- 
nji. Po naključju pa je nekaj let 
pozneje odpri račun z imenom na 
ZZ. Na novi račun so dotekali tiso- 
či dolarjev. ZZ je bil pošten in je to 
prijavil. Preiskava je odkrila pre- 
varo. 

Uslužbenka v plačilnem oddel- 
ku nekega ameriškega podjetja je 
natisnila 200 kopij svojega pla 
nega čeka, tako da je na tiskalni- 
ku pritiskala na tipko REPEAT 
(ponavljaj). Zasačili so jo, ko je 
hotela vnovčiti vse čeke naenkrat 
v isti banki. 

Vse te kraje so bile odkrite po 
naključju ali zaradi neprevidnosti 
tatov. Tem ni bilo treba izredno 
dobro poznati računalnike in nji 
hovo tehnologijo. A kje so zločin- 
ci, ki to tehnologijo obvladajo in 
ne delajo feumnih' napak? Delo 
lahko opravijo brez sledov — lahko 
na primer le prekopirajo dragoce- 
ne informacije. Če so žrtve take 
kraje odvisne od zaupanja strank 
(na primer banke in zavarovalni- 
ce), dostikrat raje zamolčijo do- 
godek, kot da bi se dajale v zobe. 
Koliko. računalniških zločinov je 
odkritih, ne ve nihče. ji 
le st 
raziskovalci. 

Računalniki so ranljivi z mnogih 
strani. Najprej jih lahko ogrozijo 
ljudje, ki so zaposleni ob njih - 
programerji, operaterji ali snaži 
ke - potem pa zunanji uporabni 
ki imajo dovolj znanja, da pridejo 
do zaščitenih podatkov. Noben 
računalniški sistem ni popolnoma 
zanesljiv. So pa seveda postopi 

di naj bi preprečili nepooblašče- 
im ljudem dostop do podatkov, 

in sistemi, ki opozorijo sistemske- 
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ga operaterja, da je nekdo šaril po 
računalniku. Včasih so računal 
ki hkrati »žrtve« in »detekti 
zapisujejo in hranijo vse po- 
membne dokaze o tem, kaj se v 
sistemu dogaja. Ko je prestopek 
odkrit, lahko s temi podatki ugo- 
tovijo tudi storilca. 

V Združenih državah postaja ra- 
čunalniški kriminal čisto pravno 
vprašanje. Kako obsoditi človeka, 
ki je ukradel za 50 dolarjev raču- 
nalniških kartic, program na karti- 
cah pa je vreden morda sto tisoč 
dolarjev? Poleg tega ni nujno, da 
je tat kaj fizično odnesel. Morda je 
le prekopiral ali brez dovoljenja 
prebral zaupne podatke kakšnega 
podjetja, na primer, račune, se- 
znam strank in uslužbencev, go- 
spodarske in druge plane. 

Mikavna gesla 
Pred dvajsetimi leti so imeli pri- 

ložnost za kriminal samo ljudje, 
zaposleni pri obdelavi podatkov. 
Drugačnih računalnikov ker veli- 
kih ni bilo. Zadostovali so eno- 
stavni varnostni ukrepi — zaklepa- 
nje računalnika, zaposlovanje 
zaupanja vrednih operaterjev in 
programerjev, uporaba trakov s 
kopijami pomembnih podatkov in 
delitev pomembnih operacij na 
več odgovornih ljudi, tako da po- 
sameznik ni mogel izvesti opera- 

je. Pred desetimi leti so lahko 
ljudje tudi iz oddaljenih krajev do- 
segli računalnike po sistemu do- 
delitve časa. Število teh krajev je 
bilo znano in omejeno, dostop do 
računalnika je bil omejen z gesli. 
Toda kdor je odkril kakšno geslo, 
je lahko bolj ali manj po svoji volji 
»brkljal« po računalniku. 

V najnovejšem času je v razvitih 
državah večina računalnikov po- 
vezana v mreže. To pomeni, da so 
vsakomur, ki pozna pravo geslo, 
dostopni podatki vsakega račnal- 
nika, priključenega na mrežo. Pri 
tem ni tako rekoč nobenih omeji 
tev glede razdalje, računalnik je 
lahko nekaj tisoč kilometrov stran 
od uporabnika. Nepridiprava, ki 
posega v računalnik je skoraj mo- 
goče zaščititi. Svojčas je že cena 

inalov zagotavljala nekaj var- 
nosti, saj je stala najcenejša taka 
naprava približno 200 dolarjev. 
Danes je mogoče kupiti mikrora- 

in modem za nekaj sto 
in se vključiti v mrežo. 

Nepoklican. uporabnik velikega 
računalnika napiše na svojem mi- 
kroračunalniku program, ki bolj 

ali manj zvito poskuša gesla, in ga 
pusti teči čez noč. Uspešne po- 
skuse mikro shrani in zjutraj je z 
nekaj sreče na voljo novo geslo za 
dostop do računalnika. 

Največkrat so takši vsiljivci štu- 
dentje, ki pa ne povzročajo veliko 
škode. Pogledajo nekaj datotek, 
redkeje kakšno tudi zbrišejo. To 
počnejo iz veselja, da so odkrili 
nekaj prepovedanega, ne pa iz 
koristoljubja. Do gesel prihajajo 
zlahka, kar pa sploh ni presenet- 
ljivo. Običajno ima uporabnik 
svojo število, ime in geslo. In ker 
so mnogi pozabljivi, si izberejo 
enostavno geslo, recimo kar svoje 
ime ali anagram imena. Taka ge- 
sla je mogoče s poskušanjem hi- 
tro odkriti. 

Še bolj neprevidni so bili pogo- 
sto šefi računskih centrov: spre- 
menili niso niti tovarniškega si- 
stemskega gesla, ki je za vse ra- 
čunalnike enako. Skupina najstni- 
kov iz Milwaukeeja v ZDA, ki si je 
nadela ime 414s, je prodrla v 
množico računalnikov, tako da je 
za ime vtipkala »sistem« in za ge- 
slo »manager« ali kaj podobno 
preprostega. Šefi računskih cen- 
trov so začeli zato zahtevati od 
uporabnikov, da si izmislijo gesla 
iz naključno pomešanih črk, ki jih 
s poskušanjem skoraj ni mogoče 

sistemov velja, da upo- 
rabnik kljub svojemu geslu nima 
dostopa do vseh podatkov v raču- 
nalniku, predvsem ne do najpo- 
membnejših. Izjema so le gesla 
sistemskih operaterjev. Privilegi 

s programom, ki mu pravijo Tro- 
janski konj. Ta simulira logično 
priključitev na računalnik pri pro- 
stih terminalih. Ko sprejme identi- 
fikacijo in geslo koga, ki se je 
vključil, mu v terminal pošlje spo- 
ročilo »geslo nepravilno«, geslo 
pa zapiše v kakšno datoteko. Nato 
pusti, da se v terminal vključi prav 
program. Novi uporabnik misli, da 
se je pri geslu zmotil. Znova ga 
odtipka, se vključi v sistem in po- 
zabi na vse skupaj. Njegovo geslo 
in s tem vsi njegovi podatki pa so 
na voljo vsiljivcu. 

Spretneži, sleparji 
in vandali 

Pogosto odkrijemo pomanjklji- 
vosti v zaščiti računalniškega si- 
stema šele takrat, ko se kakšen 
nebodigatreba domisli novega 
prijema, kako priti do podatkov. 
Tako se pripeti veliko zabavnih 
zgodbic, ki pa se ne zdijo oškodo- 
vancem prav nič smešne. Naštej- 
mo nekaj resničnih računalniških 
kriminalk! 

Uničenje informacij, Francija, 
1971: V nekem podjetju so odpu: 
stili sistemskega programerja, ki 
je uporabljal računalnik v osebne 

namene. Ker je ravno pisal neki 
sistemski program, pa so mu do- 
volili, da ostane, dokler ga ne do- 
konča. Dve leti pozneje je ta si- 
stemski. program na Silvestrovo 
zbrisal vse podatke, ki jih je po- 
djetje imelo v računalniku. 

Fizično uničenje, ZDA, 1973: 
Uslužbenec. računalniškega po- 
djetja je v napadu jeze vrgel skoz 
okno nebotičnika pet magnetnih 
diskov s pomembnimi podatki. To 
je povzročilo podjetju precej ne- 
prijetnosti, Pred podobnimi izpadi 
se je potem zavarovalo z rešetka- 
mi na vseh oknih. 

Poneverjanje, ZDA, 196! 
Uslužbenec finančnega podjetja 
je z računalnikom povečeval str 
ške in zmanjševal dohodke, razli 
ko pa poneverjal. Izmišljal si je vse 
mogoče prodajalce in vedno ope: 
riral z dovolj majhnimi številkami 



da so se zgubile v prometu po- 
djetja. To dvojno knjigovodstvo je 
zahtevalo dobro poznavanje ku- 
pčij in programiranja računalnika. 
Po nekaj letih je bilo uslužbencu 
dovolj. Odvetnik, ki ga je prosil za 
nasvet, da bi bila kazen čim blaž- 
ji je rekel, naj se pač pusti 

Zato je skesanec prekora- 
čil enega svojih navideznih banč- 
nih računov, vendar je moral to 
nekajkrat ponoviti, preden je kdo 
kaj opazil. 
»Vlom« v računalnik, ZDA, 

1974: Študent univerze Caltech v 
Kaliforniji se je »sprehajal« po ra- 
čunalniški mreži ARPA in »vlomil« 
v računalnik harvardske univerze. 
Ob priklopu je harvardski raču- 
nalnik napisal sporočilo, da zara- 
di nekih napak ne dela program, 
ki razvršča zahteve za tiskanik. 
Ker je študent pred kratkim po- 
pravil podobne napake v enakem 
programu svoje univerze, je po- 
pravil še harvardski program. Po- 
tem je spremenil sporočilo in na- 
pisal, da je program popravljen, 
pustil pa je tudi svoj naslov, če bi 
kdo želel zvedeti kaj več. Po tele- |... 
fonskem pogovoru med rektorje- 
ma obeh univerz so študentu sve- 
tovali, naj raje neha popravljati tu- 
je programe na svojo pest. Har- 
vardska univerza pa je še nekaj 
časa uporabljala popravljeno ver- 
zijo programa. 

Znašanje nad »orodjem kapi- 
talizma«, italija, 1976-1978: Tero- 
ristična organizacija Rdeče briga- 
de je razstreljevala računske cen- 
tre, last sedmih industrijskih po- 
djetij, dveh univerz in neke vladne 
agencije. Trdila je, da so računi 
niki »orodje kaj ičnega 
stema«. 

Lahko popravljanje ocen, ZDA, 
1982: Študent je priključil mikro- 
računalnik na računalnik svoje 
univerze. Ko je preiskoval vsebino 
diskov, je odkril tudi svoje ocene 
iz kemije in jih popravil navzgor. 
Ker se je s podvigom hvalil pred 
kolegi, so ga odkrili. Priznal je, da 
si večina študentov, ki imajo mi- 
kroračunalnike, s tem pogosto 
pomaga k boljšim ocenam. Uni- 
verza ni imela denarja za varnejši 
operacijski sistem. Študenta so 
kaznovali profesorji na izpitih. 

Kraja računalniškega časi 
ZDA, 1982: Uslužbenec neke šol- 
ske organizacije je uporabljal šol- 
ski računalnik za shranjevanje po- 
datkov o reji dirkalnih konj in re- 
zultatih dirk. Bil je aretiran, ven- 
dar je sodnik odločil, da se mož ni 
nič pregrešil. Bil je zakonit upo: 
rabnik računalnika, nobeno pra 
lo pa ni prepovedovalo shranjeva- 
ti podatke. o konjskih dirkah. 

V tujini izdajajo kopico knjig o 
boju proti računalniškemu krim 
nalu, zaščiti računalniških siste- 
mov/in prenosu podatkov. A tudi 
nasprotna stran ni kar tako. V 
New Yorku izhaja podzemni ča- 
soipis TAP, ki za letno naročnino 
10 dolarjev svetuje, kako vdreti 
zaščitene računalniške sisteme ali 
brezplačno telefonirati. 

jajcenejši domači računal- 
nik, ki smo vam ga pred- 

v prejšnji številki, je 
zanimanje marsikateremu 

ljubitelju računalnikov pri nas. 
Poleg res nizke cene je za galaksi- 
jo na našem trgu na voljo čedalje 
več programske opreme in elek- 
tronskih dodatkov. V poseb 
daji časopisa Galaksija, Računari 
u vašoj kuči 2, staspoleg izčrpnih 
zapisov o »sofiwaru« objavljena 
kar dva načrta: prvi za razširitev 
pomnilnika, drugi pa za progra- 
mator epromov (Erasable Pro- 
grammable Read Only Memory — 
ROM, ki ga je mogoče brisati in 
programirati). 

V 'teh dneh smo bili veselo pre- 
senečeni, ko smo dobili pismo 
Elektronike inženjeringa iz Zemu- 
na. Proizvajalec galaksij za šole je 
napovedal nov dodatek za raču- 
nalnik. Beseda je o stonogi, ki naj 
bi zapolnila prazno podnožje v 
galaksiji in ji bolj učeno pravijo 
ROM 2. 
ROM 2 je pravi balzam za resne- 

ga uporabnika galaksije. Dodali 
so matematične funkcije, nekaj 
novih ukazov v basicu in program 
za programiranje na strojni ravni 
(asembler). 

Če nameravate ROM vdelati v 
svojo galaksijo, ga je treba takoj 
po. vključitvi inicializirati. Linke 
inicializiramo z ukazom PRINT 
USR (81000). Tej proceduri se 
lahko izognemo, če v obstoječem 
ramu popravimo tri byte 
(83FO..8CD; JFA..800; 
8FB..810). Š spremembo teh treh 
bytov se linki inicializirajo samo- 
dejno ob vključitvi računalnike 
ROM pa se ne da več uporabljati 
brez novega roma. 

Matematične funkcije so glede 
na to, da se za generiranje upo- 
rabljajo elementarne funkcije 
(,—,X,/) nekoliko manj natančne 
od elementarnih funkcij. Največ- 
krat je prvih šest cifer rezultata 
natančnih, čeprav je pri nekaterih 
funkcijah natančnost popolna. 
Asembler lahko poljubno kliče- 

mo med izvajanjem basica in se 
potem vračamo. Za pisanje pro- 
grama v asemblerju se uporablja 
isti urejevalnik (editor) kot za pi 
sanje basic programa v basicu. 

Oznake (labeli) so lahko neomeje- 
ne dolžine in sestavljene iz črk ali 
številk (ločila in prazna mesta 
znotraj oznak so prepovedana). 

Dodatni ukazi v basicu 
DUMP SOR 
LDUMP POW. 
LPRINT. EXP 
DEL LN 
PRINT% ABS 
REN SIN 

cos 
O ceni in dobavnem roku nas iz 
Elektronike inženjeringa še niso 
obvestili. Vsekakor pa je stvar vre- 
dna premisleka in najbrž ne boste 
zdržali, ne da bi sami povprašali o 
teh podatkih pri proizvajalcu. 

Dodatne funkcije basica 

MALI OGLASI 
PRODAM Simon's Basic in druge 

programske jezike in igre. Telefon. 
(osi) 256-026. 

KUPIM ZX-81 16 KRAM z vsaj 20 
programi za 20.000,00 dinarjev. Po- 
nudbe z opisom pošljite na naslov: 
Slavko. Kocjančič, Kriva pot 29, 
61260 Ljubljana-Polje. 
SHARPOVCI, POZOR! 

Za PC-1500 iščem programe s 
področja gradbene stalike in navo- 
dila za strojno programiranje. Tel. 
(087) 81-970 
EAGLSOFT'S TOUCH 
Najnovejši hit programi za ZX 
SPEGTRUM po najnižjih cenah pri 
EST! Vse programe s TOP LESTVIC 
dobite pri EST Company. Naša TOP. 
lestvica: 1. JET SET WILLY (Manic 
Miner 2, 2' FRED (najnovejši hit iz 
V. Brit), 3.ANTATTACK (najboljša 
3'D igra). Ob ogromni izbiri HIT 
PROGRAMOV še velika izbira si- 
stemcevl Pišite za brezplačen kala- 
log. Simon Hvalec, Jesenkova 6. 
62000 Maribor. 
Najcenejši programi za CBD-64 v 
Jugoslaviji! Brezplačen katalog! 
Michael Musculus Software. Sred- 
njak 19 a, 41000 Zagreb. 
PRODAM ZX-81 -- 16 K 3 kasete 
s programi -£ listinge iz revij! Iztok 
Gerlič, Štrekljeva 72, 62000 Mari- 
bor. 
5 GENERATION SOFTWARE - Tu- 
di tokrat najnovejši in najboljši pro- 
grami za specirum. Najnovejše 
PRED - raziskovalec egiptovskih 
piramid, in mnogi drugi fantastični 
programi: Jet Sel Wily. ATIC- 
ATAC, vse simulacije, avanture in 
naj- arkadije ... Pišite ali kličite za 
brezplačen katalog: Murko Dejar 
Prešernova 12, 62000 Maribor, tel 
(062) 28-847 od 15.-16. ure. 

SOFTWARE 

PREDSTAVLJA 

SUPER ŠAH; 
za računalnik galaksija s6 K 

RAM 
- 100-odstotno strojni 

program 
— šahovnica s figurami.na 

zaslonu 
— 6ravni igre 

— snemanje pozicije na trak 
— rešuje matv 2in 3 potezah 

— analiza pozicije 
— program igra z belimi ali s 

črnimi figurami. 
Amorjai an Pavičevič in 

ivan Gerenčir 
Vse to za samo 1280 dinarjev 
vključno s kaseto, navodiliin 

poštnino. Takojšnja dostava po. 
povzetju PAGE SOFTWARE, igmanska 1 
prilazŽ. 

nošo Beograd. 
URH JE VSEC SPECTRUMOVA TIPKOVNICA? 
Ce. vam ni. si omislite. novo, 
profesionalna tipkovnico. za 2X 
Spectrum. Ob veliko vecji hitrosti 
in. mnogo manjsi porabi — vase 
energi je, boste prihranili prece; 
Cas je zlato - pridobivajte ga z 
novo tipkovnice. 
Narocila, informaci je in brezplacen 
prospekti Stanovnik Tone - Spica, 
Zofke Kvedrove 12, Ljubl jana 
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NOVO OPISMENJEVANJE 

računalništva '84 
TOM ERJAVEC 

d 9. do 14. julija so preda- 
lvalnice fakultete za elek- 
trotehniko v Ljubljani v po- 

letnem premoru znova oživele. 
Napolnili so jih udeleženci ll. po- 
letne šole računalništva, ki jo or- 
ganizira sekcija za računalništvo 
gibanja Znanost mladini. 

Poletna šola je v Sloveniji in JU- 
goslaviji enkratna prireditev, ki 
najboljšim mladim računalnikar- 
jem Slovenije ponuja računalni: 
ško izobraževanje na zares visoki 
ravni. Tečaji šole obsegajo snov, 
ki se navadno predava šele na fa- 
kultetah. Namenjena je srednje- 
šolcem, ki so se izkazali na tek- . 
movanjih iz računalništva in infor- 
matike ali pa so potrdili svoje poz- 
navanje računalništva s kvalitetni- 
mi raziskovalnimi nalogami. 

Šole ne bi bilo brez sodelovanja 
delovnih organizacij, ki so prisko- 
čile na pomoč z aparaturno opre- 
mo, s pripravo nalog in s strokov- 
njaki. Pod pokroviteljstvom SOZD 
Iskra so šolo omogočili fakulteta 
za elektrotehniko,  Intertrade, 
TOZD Zastopstvo IBM, Iskra-Del- 
ta, računalniški center univerze, 
fakulteta za naravoslovje in te- 
hnologijo (VTOZD Matematika in 
mehanika) in Inštitut Jožef Stefan. 

Lani je na šoli sodelovalo 30, 
letos pa že 50 udeležencev. Po eni 
strani število udeležencev omeju- 
je razpoložljiva aparaturna opre- 
ma, po drugi pa raven zahtevno- 
sti, pri kateri bo šola vztrajala. Pri- 
hodnje leto bodo verjetno uvedli 
sprejemni izpit za udeležbo. 

Udeležba je brezplačna, vključ- 
no z bivanjem v študentskem do- 
mu. V lanski prvi šoli smo si prido- 
bili začetne izkušnje in izkazalo se 
je, da je najbolje organizirati šolo 
v obliki vzporednih tečajev, v ka- 
tere se po zanimanju prijavljajo 
udeleženci. Tako so letos potekali 
štirje tečaji kot zaljučene celote, 
sestavljene iz teoretičnih preda- 
vanj in praktičnih vaj. Vsi udele- 
ženci pa so imeli skupni predava- 
nji o tehnikah programiranja in 
oglede republiškega rečunskega 
centra, računskega centra univer- 
ze in računskega centra Inter- 
trada. 

Kakšne težave povzroča po- 
manjkanje strojne opreme v na- 
šem šolstvu, je znano. Posebno je 
ta problem pereč na fakulteti za 
elektrotehniko, kjer se stotine štu- 
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dentov računalništva in elektrote- 
hniških smeri gnetejo za desetimi 
terminali. Razmere v poletni šoli 
pa so tako rekoč idealne. Z vsa- 
kim terminalom sta delala največ 
dva udeleženca. Poleg fakultetnih 
terminalov univerzitetnega raču- 
nalnika DEC-10 je bil za šolo na 
fakulteti instaliran Intertradov ra- 
čunalnik SISTEM/1 z 8 terminali, 
ki ga je posodil center za razvoj 
programske opreme. Iskra-Delta 
je šoli pomagala z mikroračunal- 

opreme v tozdu Zastopstvo IBM 
pripravil nalogo s področja raču- 
nalniških omrežij. Udeleženci te- 
čaja so nadgradili enostaven mo- 
del omrežja za pošiljanje sporočil 
med računalniki. Dodelali so nje- 
gove. funkcije, tako so poleg 
osnovnih sporočil določene dolži- 
ne prenašali tudi nekaj transakcij, 
to je ukaznih sporočil, ki so na 
cilju sprožila neko dejavnost. 
Transakcije so prožile prenos da- 
totek, preverjale obstoj datotek v 

nikom PARTNER. oddaljenih vozliščih omrežja, 
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Tečaj o prevajalnikih višjih pro- 
gramskih jezikov je pripravila fa- 
kulteta za elektrotehniko. Udele- 
ženci so se spoznavali s teorijo 
prevajanja in pridobljeno znanje 
praktično uporabili pri izdelavi 
prevajalnika. Za osnovo jim je bil 
jezik PL/O N. Wirtha (opisan v 
Wirthovi knjigi Računalniško pro- 
gramiranje, 2. del), avtorja pro- 
gramskega jezika PASCAL. PL/O 
so razširili z dvema stavkoma: IF- 
THEN-ELSE in REPEAT UNTIL. 
Ob koncu dela so udeleženci pro- 
grame v PL/O že lahko prevajali s 
svojim prevajalnikom. 
V drugi skupini, ki jo je pripravi- 

la iskra Delta, so v računalnikih 

partner v jeziku BASIC zgradi 
enostavno podatkovno bazo. Naj- 
prej so spoznali nekaj osnovnih 
pojmov s področja načrtovanja in 
ustvarjanja podatkovnih baz. V 
praktičnem delu so zgradili si- 
stem, ki določi bazo in osnovne 
funkcije: odpri, zapri, dodaj, naj- 
di, odvzemi, popravi, izpiši, uredi. 

Za tretjo skupino je Intertradov 
center za razvoj programske 

TRANSAKCIJSKI. PROGRAMI. 

pognale programe v poljubnem 
oddaljenem računalniku, prever- 
jale potek programov, prekinile 
delovanje omrežja itd. 

Skupina za strojno opremo se 
je spopadla z izdelavo enostavne- 
ga mikroračunalnika na podlagi 
mikroprocesorja Zilog Z 80. Teo- 
retično so se seznanili z notranjo 
zgradbo Z 80 in ustreznimi peri- 
fernimi. enotami, s tipkovnico, 
ustvarjanjem video slike, pomnje- 
njem podatkov v ROM, RAM in na 
diskih ali disketah. Praktično so 
delali z osciloskopi in logičnim 
analizatorjem. Polovica skupine 
je naredila kartico s procesno 
enoto, 2 K RAM, EPROM, LED pri- 
kazovalnikom in vhodno/izhodni- 
mi vrati. Drugi del skupine je med- 
tem sestavil enostaven sistemski 
program (mini monitor) za uprav- 
ljanje kartice in ga nato s progra- 
matorjem EPROM zapisal v po- 
mnilnik EPROM. 

Opisali bomo eno od nalog, da 
bomo prikazali stopnjo zahtevno- 
sti, s katero se spopadajo najbolj- 
ši srednješolci. Za najboljše mla- 

de računalnikarje morajo biti na- 
loge kar najbolje pripravljene. De- 
lovno področje naloge so bila ra- 
čunalniška omrežja. CZRPO je 
prav v ta namen razvil program- 
sko opremo, ki je rabila za prak- 
tično delo na šoli; naloga je odi 
ta, tako da dopušča poljubno šir- 
jenje in bo koristna tudi v nadalj- 
njem izobraževanju mladih. 
OZRPO je pripravil teoretični pri- 
ročnik, v katerem je predstavil za- 
misel računalniških omrežij, opi- 
sal osnovne prijeme pri realiza 
in- navedel nekaj algoritmov za 
usmerjanje sporočil v omrežju. V 
praktičnem priročniku pa sta opi- 
sana zgradba programske opre- 
me in komunikacijski protokol za 
praktično izvedbo naloge. Poleg 
tega je bilo treba pripraviti preda- 
vanja, da bi se udeleženci tečaja 
seznanili z operacijskim siste- 
mom EDX in jezikom EDL. V pre- 
davanju o komuniciranju med 
procesi v računalniku so spoznali 
večopravilno programiranje, se- 
mafore, signaliziranje dogodkov, 
prisvajanje realnih in abstraktnih 
naprav in virov v računalniku itd. 
Seznaniti smo se morali še s po- 
datkovnimi strukturami, ki so bile 
uporabljene v nalogi. Zato smo si 
podrobneje. ogledali upravljanje 
seznamov, dvojno vezanih se- 
znamov in skladov ter dinamično 
prilaščanje in sproščanje pomnil- 
nih celic. Vse, kar so udeleženci 
zvedeli na predavanjih, je bilo te- 
meljno orodje za izpeljavo naloge: 

Nalogo smo poimenovali NET. 
To je simulator računalniškega 
omrežja, ki v enem računalniku 
simulira. poljubno konfigurirano 
omrežje, narejen pa je tako, da ob 
nadgraditvi lahko resnično komu- 
nicira z drugimi računalni 
Manjkajoči del programske opre- 
me so programi za upravljanje li- 
nij. NET je grajen v treh mivojih. 
Zgornji nivo omogoča uporabni- 
ku prijavo v omrežje in dostop do 
njegovih storitev. Srednji nivo se- 
stoji iz programov za oddajanje in 
sprjemanje sporočil ter izvajanje 
transakcij, ki so jih sprožili odda- 
ljeni procesi. Spodnji nivo oprav- 
lja funkcije mrežnega nivoja, po- 
šilja sporočila k naslovnikom 
(usmerjanje) in razpoznava trans- 
akcije. Blokovni model nivojev ka- 
že skica 1. 

NET simulira prenašanje sporo- 
čil med vozlišči. Vozlišče je pre- 
klopni element v omrežju, ki lahko 
usmerja sporočila na linije. V na- 
šem primeru vsak računalnik si- 
stem/1 imenujemo vozlišče. Vsak 



S/1 je hkrati uporabniški računal- 
nik, ker izvaja tudi uporabniške 
programe. 
Vsak uporabnik v vozlišču ima 

svojo postajo, v kateri se shranji 
jejo prispela sporočila. Na nivoju 
uporabniške - postaje delujejo 
funkcije za pošiljanje, sprejema- 
nje in konferenčno sprejemanje 
sporočil. Pošiljalni modul potre- 
buje za uspešno pošiljanje naslo- 
va izvorne in ponorne postaje, 
številki izvomega in ponornega 
vozlišča ter sporočilo. Če naslov- 
nik ni v lokalnem vozlišču, mora 
sporočilo predati linijski posti 
ta bo sporočilo odpremila na 
jo, ki pelje k ciljnemu vozlišču. 
Podatke za pravilno usmerjanje 
sporočil črpa iz usmerjevalnih ta- 
bel. Usmerjanje je statično na 
podlagi usmerjevalnih tabel, ki 
dajejo vsakemu vozlišču topologi- 
jo njemu vidnega omrežja. 

Skica 2 kaže, po kakšni logiki se 
prenašajo sporočila od uporabni- 
ka pred usmerjevalnega modula 
do naslovnika. 
Uporabnik pri terminalu, prek 

katerega teče program na zgor- 
njem nivoju, napiše sporočilo za 
naslovnika. Zgornji nivo preda be- 
sedilo in naslov srednjemu nivoju. 
Ta shrani te podatke v seznam 
sporočil, ki jih je treba poslati. 
Spodnji nivo ugotavlja, ali je na- 
slovnik v lokalnem vozlišču. Če ga 
ni tam, pošlje sporočilo v skladu z 
usmerjevalno tabelo na tisto linij- 
sko postajo, ki upravlja linijo k 
naslovnemu vozlišču. Skica 3 ka- 
že usmerjanje s statičnimi tabela- 
mi v preprosti topologiji s tremi 
vozlišči. Pri vsakem vozlišču je za- 
pisana njegova usmerjevalna ta- 

IN 1 in LIN 2 sta linijski 
ji, ki upravljata liniji, Ob kon- 

cu poletne šole je NET sprejemal 
sporočila na linijskih postajah, ni 
pa jih še pošiljal naprej na linij 
Na zgornjem nivoju zahteva upo- 
rabnik eno od storitev: pošiljanje 
in/ali (konferenčno) sprejemanje 
sporočil in transakcij ali pa prena- 
šanje datotek. 

Transakcije 
v sistemu NET 

Transakcije (trans —akcije, torej 
delovanje na daljavo) imenujemo 
sporočila, ki v ciljnem vozlišču 
sprožijo dejavost. 

Ta se lahko izteče lokalno v cilj- 
nem vozlišču ali pa tam sproži od- 
govor vozlišču, ki je izdalo tran-. 
sakcijo. Ob koncu šole so v šiste- 
mu NET delovale naslednje trans- 
akcije: 
AGTIVE je v ciljnem vozlišču 

preverila programe sistema NET, 
ki so takrat delali, in poslala nazaj 
K izvoru transakcije rezultat pre- 
verjanja. V izvornem vozlišču 
sprejme sporočilo tisti uporabnik, 
ki je transakcijo ACTIVE poslal. 
FINDDATA (ime datoteke) je v 

ciljnem vozlišču preverila obstoj 
datoteke, po kateri pošiljatelj 
transakcije pozveduje, in poslala 
nazaj odgovor DA ali NE. 

TELELOAD (ime programa) je v 
ciljnem vozlišču pognala pro- 
gram, ki ga je pošiljatelj navedel v 
transakciji. 
AUTOSTOP je v ciljnem vozli-. 

šču uporabniku, ki mu je bila po- 

ciljno vozlišče. V ciljnem vozlišču 
požene modul za sprejemanje da- 
totek in dodeli prostor ponorni 
datoteki, če te še ni (glej Pošilja- 
nje datotek). Transakcije so prika- 
zane na skici 4. 
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slana, ustavila modul za konfe- 
renčno sprejemanje sporočil. 
NETSTOP je v ciljnem vozlišču 

ustavila spodnji nivo (torej je vo- 
zlišče logično izklopila iz 
omrežja). 
TELEDATA (izvorna datoteka), 

(ponorna datoteka), (vozlišče) je 
transakcija, ki jo pošlje zgornji ni- 
vo pred pošiljanjem datoteke v 

Pošiljanje datotek 
nivo izda zahtevo, naj se 

lokalna datoteka odpremi v odda- 
ljeno vozlišče. Pri tem mora nave- 
sti ime ciljne datoteke in številko 
ciljnega vozlišča. Za vse nadaljnje 
delo uporablja funkcijo srednjega 
nivoja. Pošlje transakcijo TELE- 
DATA, ki v ciljnem vozlišču vključi 

modul za sprejemanje datoteke in 
dodeli prostor ciljni datoteki, če te 
še ni. Za transakcijo začne v blo- 
kih po 256 zlogov predajati sred- 
njemu nivoju podatke iz datoteke, 
da jih ta odpošilja naslovniku. Ko 
pošlje zadnje podatke, opremi 
blok z zaznamkom, ki izključi 
sprejemni modul v ciljnem vozli- 
šču. Postopek kaže skica 5. 

Izredna delavnost 
Vseh dvanajst udeležencev te- 

čaja je pokazalo veliko delovno 
vnemo, nekateri pa pravo zagna- 
nost. V šestih dneh so delali nalo- 
ge NET kar 55 ur. To je bilo za vse 
zelo utrujajoče, saj so poslušali 
tudi skupna predavanja in si ogle- 
dovali računske centre. A delo jim 
je izredno ugajalo in so želeli de- 

še več, čeprav smo že tako 
dvakrat potegnili do zgodnjih ju- 
tranjih ur. Kljub utrujenosti so bile 
nočne avanture po heksadecimal- 
nih kodah v pomnilniku pravo do- 
živetje. Delo s tako sposobnimi 
sodelavci je res veselje. K temu so 
pripomogle tudi idealne (žal krat- 
kotrajne) delovne razmere, ki si 
jih marsikje lahko le želijo. PČo 
približnih računih bi poletna šola 
stala 20 milijonov, če bi všteli vse, 
kar so delovne organizacije vloži- 
le v pripravo šole (aparaturna in 
programska oprema, strokovnja- 
ki). Ker je bilo vse to brezplačno, 
je vsa šola stala le 300.000 din. 

V anketi po poletni šoli so ude- 
leženci zapisali, da jim ta vrsta. 
izobraževanja zelo dosti pomeni 
in da se veliko naučijo. To so potr- 
dili tudi rezultati nalog. Za nove 
talente moramo to vrsto šolanja 
razvijati naprej in ga dopolnjevati, 
saj bodo iz vrst teh mladeničev 
zrastli računalniški znanstveniki, 
ki nas bodo popeljali v prihod- 
nost. 

Za konec še nekaj statističnih 
podatkov, ki jih je dala anketa. 
Sklepamo lahko, da so bili udele- 
ženci s tečajem izredno zadovolni 
in da so bile naloge na pravi (viso- 
ki) ravni. Ocenjevali so z ocenami 
od 1 do 5. 

Razumljivost razlage: 4,39. 
Kvaliteta priročnikov: 4,56. 
Izbor tematike za šolo: 4,38. 

Najbolj tehtni predlogi so bili 
praktična uporaba izdelkov iz na- 
log, računalniška grafika, umetna 
inteligenca, več knjig in priročni- 
kov, več predavanj, učenje zbirni- 
ka, daljša šola — manj natrpan ur- 
nik, šola ob morju, še več šol ra- 
čunalništva. 

O mikroračunalnikih pa so de- 
jali: to je začetek vsega računal- 
ništva, uvod v večje sisteme, uvod 
v strojno programiranje, dovoliti 
uvoz, sredstvo za popularizacijo 
računalništva, pretežko se jih do- 
bi, »ker ni dovoljen uvoz, sem 
brez besed«, »Računalnike mla- 

ini«. 
Končajmo z zadnjim geslom! 
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HARDWARSKI NASVETI 

Pomnilniški modul 
za VIC-20 
MATJAŽ KLJUN 

ro VIO-20 ima 5 K RAM 
M::«: isalnega pomnil- 

lnika). Pri pisanju vsakega 
nekoliko daljšega programa se 
pokaže sporočilo o napaki OUT 
OF MEMORY, navadno nekaj 
vrstic pred koncem. Dodatni RAM 
je v takem primeru za vaš VIC-20 
edina rešitev. 

Ogledali si bomo shemo in iz- 
delavo dodatnega pomnilniškega 
modula z zmogljivostjo 3 K. She- 
ma je razmeroma preprosta, izde- 
lava pa zahteva amatersko znanje 
elektronike in nekaj izkušenj s 
spajkanjem. 

Pet K osnovnega pomnilnika 
VIC-20 je razdeljenih na dva dela. 
Prvi del obsega 1 K in je lociran na 
naslovih 0-1023 ($0-$3FF). Name- 
njen je delovanju sistema in se 
deli naprej na tri ločene funkcij- 
ske sklope. Naslovi 0-255 (0-$FF) 

so namenjeni kontrolnemu pro- 
gramu (KERNAL) in strojnim in- 
strukcijam ničte strani (ZERO PA- 
GE). Naslovi 256-511 ($100-$1FF) 
se uporabljajo za sklad (hardware 
stack), naslovi 512-1023 ($200- 
$9FF) pa hranijo sistemske spre- 
menljivke, vektorje, informacije o 
barvah in drugo, kot sta vhodni 
prehodni pomnilnik tipkovnice in 
začasni spomin za posluževanje 
kasetofona. Dejansko so vse po- 
mnilniške celice (lokacije) 0-1023 
zasedene in nedostopne progra- 

(61000-$1FFF). Ta del je name- 
njen programom v basicu, spre- 
menljivkam in zaslonu. Posebno 
vezje, ki skrbi za sliko na zaslonu 
(6580 Video Interface Chip — VIC), 
in mikroprocesor imata oba do- 
stop do tega dela pomnilnika. To 
so tudi edini naslovi, ki so dostop- 
ni integriranemu vezju 6560 VIC, 
posledica pa je 3 K praznega pro- 
stora na naslovih 1024-4095 
(6400-SFFF). To pa je ravno pro- 

stor, ki ga zaseda pomnilniški mo- 
dul in tako razširja RAM na 8 K. 

Pri vklopu računalnika se naj- 
prej izvede acijski pro- 
gram KERNAL, ki med dru 
Ugotavlja navzočnost pomnilni: 
škega modula na naslovu 1024 
(6400). Če je dodatni pomnilnik 
tam, je dostopen basicu. Računal- 
nik to sporoči z izpisom na zaslon 
6655 BYTES FREE v nasprotju z 
običajnim sporočilom, 3883 BY- 
TES FREE. Spominski'modul to- 
rej omogoča 3072 dodatnih po- 
mnilniških celic za program v ba- 
sicu in spremenljivke, ki se zdaj 
začenjajo na naslovu 1024 in ne 
na 4096 kot prej. Tudi ukaz LOAD 
avtomatično premesti vse progra- 
me v basicu na nov naslov. 

Zgradba modula 
Dodatni pomnilniški modul se 

priključi po razširitvenem konek- 
torju na zadnji strani računalnika 
neposredno na okrnjena mikro- 
procesorjeva vodila (naslovno, 
podatkovno, kontrolno). Naslov- 
no vodilo je namreč zastopano le 
s spodnjimi štirinajstimi signali 
(CAo — CA13). Zato pa ima devet 
dodatnih izbiralnih linij, za vsak 
nezapolnjeni naslovni blok eno. 
Konektor ima 44 kontaktov s stan- 
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VIC Expansion-bus 
Pin Assignments 

Pin 4 Use 
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dardnim razmikom 0,156 cole. 
VIC USERS MANUAL. prikazuje 
razširitveni konektor in razpored 
signalov na kontaktih (sl. 1). Slika 
2 kaže signalne linije, ustrezne 
pomnilniške celice in njihov na- 
men. 

Slika 3 prikazuje logično shemo 
spominskega modula. Razlog za 
tako preprosto shemo je dejstvo, 
da ne potrebujemo »dekoderjev 
naslova«. Izbiralne linije nam po- 
nujajo vse potrebne signale za 
vsak kilobyte pomnilnika na ob- 
močju 1024-4095 ($400-$FFF). 
V vezju je uporabljen statični 

RAM 2114, prav tak kot v obstoje- 
čem spominu VIC-20. Vsak 2114 
vsebuje 4 K, organiziranih v matri- 
ko 1 Kx4 biti. Za vsak kilobyte 
pomnilniških celic potrebujemo 
dva spomina 2114 RAM, tako da 
prvi vsebuje zgornje 4 in drugi 
spodnje 4 bite. Šest integriranih 
vezij 2114 RAM zadostuje za ves 
modul 3 K. 

Izdelava in 

testiranje 
Čeprav je logična shema pre- 

prosta, nam izdelava lahko naredi 

VIC Expansion-bus Select Lines 

Signal Space  Addresses | lntended Use 

BLKT BK $2000-$3FFF RAM EXPANSION 

SIK2 BK $4000-$SFFF RAM EXPANSION 
STK3 SK S600O-STEFF RAM EXPANSION 
SIK5 SK  SAO0O-SBFFF. ROM CARTRIDGE 
RAMI AK O $400-S7FF | RAM EXPANSION 
RAMZ IK $800-SBFFO— RAM EXPANSION 
RAM3 AK OO SOOO-SFFF RAM EXPANSION 
Toz AK S9800-S9BFF. I/O EXPANSION 
1oš AK $9CO0-S9FFF. I/O EXPANSION 

nekaj preglavic. Kot podlago za 
povezavo komponent med seboj 
lahko uporabimo tiskano vezje ali 
ploščo za »ovijanje žice« (WIRE 
WRAPPING). Seveda pa za to po- 
trebujemo posebno orodje in 
žico. 

Posebno pozorni moramo biti 
pri priključkih. VIC-20 označuje 
svoj razširitveni konektor zrcalno 
glede na standardne oznake. Zato 
pri povezovanju uporabljajte. le 
VIC-20 USERS MANUAL. 

V logični shemi niso narisani 
blokirni kondenzatorji. Dobro je, 
če namestite elektrolitski konden- 
zator 10 F blizu konektorja in 
keramične kondenzatorje 0,1  F 
ob vsakem integriranem vezju, 
vse med pozitivno napajalno na- 
petostjo in maso. Tako preprečite 
škodljive motnje, ki so posledica 
preklopov elementov v vezjih. 
Če se vam je posrečilo sestaviti 

spominski modul, vas čaka le še 
preskus, delovanja. Vstavite ga v 
razširitveni konektor na zadnji 
strani VIC-20 in vključite računal- 
nik. Pri tem se mora na zaslonu 
pokazati sporočilo 6655 BYTES 

Če ne dobite tega sporoči- 
že vam računalnik »ponori«, 

je nekaj narobe s pomnilniškim 
modulom. Čeprav dobite pravo 
sporočilo, še ni nujno, da je vse v 
redu, saj inicializacijski program 
KERNAL ne preverja vsake po- 
mnilniške celice v ramu, temveč le 
to, ali je modul tam. 

Naslednja stopnja sta vpis in 
rajanje programa v basicu. Če 

vse dela pravilno, je velika verjet- 
nost, da ni z modulom nič narobe. 
Obilo zabave pri izdelavi pomnil- 
niškega modula, predvsem pa ne 
obupajte, če ne bo takoj vse v 
redu! 

Vmesnik RS 232 C 
NIKOLA SIMIČ 

la vsak računalnik so pri- 

[kijučene periferne napra- 
Ne, po katerih podatke 

sprejema ali oddaja. Nekatere od 
teh naprav so lahko že v sklopu 
samega računalnika (npr. tipkov- 
nica ali zaslon), druge pa priklju- 
čujemo na računalnik ločeno. Ta- 
kih naprav običajno ne moremo 
priključiti naravnost na vodilo ra- 
čunalnika, ampak po posebnih 
elektronskih vezjih, imenovanih 
vmesniki (interface). 

Vmesniki poskrbijo, da se raču- 
nalnik in periferna naprava lahko 
nemoteno pogovarjata. Vmesnik 
mora prilagoditi podatke z raču- 
nalniškega vodila za periferno na- 
pravo in obratno in to glede for- 
mata podatkov, hitrosti prenosa, 
električnih nivojev in impedanc 
ter razporeda priključkov na ko- 
nektorjih. Vsak vmesnik zato se- 
stavljata materialna oprema (elek- 
tronsko vezje, konektorji, kabli) in 
pripadajoča programska'oprema, 
ki poskrbi za pripravo podatkov in 
sporazumevanje med računalni- 
kom in periferno napravo 
(handshakino). > 

V grobem ločimo dve vrsti vme- 
snikov, serijske in paralelne. Pri 
serijskih vmesnikih teče prenos 
podatkov po vrsti, en bit za dru- 
gim, pri paralelnih vmesnikih pa 
prenašamo hkrati vse bite enega 
zloga. Seveda potrebuje pri tem 
vsak bit svojo žilo v kablu. Najbolj 
znan serijski vmesnik, ki se upo- 
rablja pri domačih računalnikih, 
je RS 232 C, najbolj uporabljan 
paralelni vmesnik pa je centro- 
nics. Obstaja še cela vrsta drugih 
vmesnikov, sinhronih in asinhro- 

Za vzorec je bil 
telegraf 

Kot večina podatkovnih vme- 
snikov je tudi RS 232 asinhron. To 
pomeni, da podatkov ne pošilja 
stalno, ampak deluje po načelu 
START-STOP. Vsak zlog podat- 
kov namreč posebej sinhronizira- 
mo, kot bomo to videli kasneje. 

Začetki vmesnika RS 232 sega- 
jo še v čase, ko o računalni 
bilo ne duha ne sluha. Takrat je bil 
v rabi telegraf in RS 232 se zgle- 
duje prav po prenosu telegrafskih 
znakov. Telegraf je uporabljal za 
prenos vsakega znaka 7 bitov, ki 
so jih prenašali enega za drugim. 
Začetek prenosa je bil označen z 
bitom START in konec prenosa z 

bitom STOP. Tudi vmesnik RS 232 
deluje popolnoma enako, le da 
ima dodanih nekaj signalov za 
sporazumevanje  (handshaking). 
Prve standarde za RS 232 je po- 
stavil IEE (institute of Electrical 
and Electronics Engineers) v ZDA 
in sestojijo iz opisa prenosa po- 
datkov, protokola za sporazume- 
vanje, opisa signalov in razporeda 
priključkov. Za uporabo v teleko- 
munikacijah je CCITT v Ženevi 
predpisal isti standard kot V. 24. 

Na skici 1 je časovni diagram 
prenosa podatkov po vmesniku 
RS 232. Na začetku je vedno bit 
START, ki je O. Za njim je sedem 
ali osem bitov podatkov. V vsa- 
kem zlogu lahko namreč prenaša- 
mo sedem ali osem bitov. Tem 
bitom lahko sledi bit za kontrolo 
parnosti, s katerim odkrivamo na- 
pako pri prenosu podatkov. Ker 

doma prenašamo. podatke na 
kratko razdaljo, običajno tega 
ne uporabljamo. Na koncu je 
STOP, ki je vedno 1 in pove peri- 
ferni napravi, da je prenos zloga 
končan. Hitrost posameznih bitov 
v zlogu je konstantna in lahko 
znaša od 50 do 19.200 baudov (bi- 
tov na sekundo). Hitrost lahko do- 
ločimo z materialno ali program- 
sko opremo. 

Poleg žil za prenos podatkov 
premore RS 232 vrsto signalov, s 
katerimi se računalnik sporazu- 
meva s periferno napravo. Najvaž- 
nejši so signali RTS (reguest to 
send), CTS (clear to send), DTR 
(data terminal ready) in DSR (data 
set ready). RTS pove, da ima raču- 
nalnik pripravljene podatke, in za- 
hteva od periferne naprave, da jih 
sprejme, CTS dovoli računalniku 
oddajo podatkov, signala DSR in 

7 6 sToP. Bil 

VZORČENJE BITOV 

DTR (eusr) 
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DTA pa pomenita v bistvu isto, to 
je, da periferna naprava čaka na 
sprejem podatkov. Večina vme- 
snikov RS 232 za domačo rabo 
uporablja samo signal DTR, ki ga 

jenuje enostavno signal BUŠY 
(zaseden). 
V tabeli 2so zapisani vsi signali, 

jih premore RS 232, številke 
pi 
priključek konektorja je kakšen 
signal vezan. Tudi konektor je 
standardiziran: to je miniaturni 
konektor »D«, katerega obliko vi- 
dimo na skici 3. Konektor ima 25 
priključkov. Pozoren bralec bo 
opazil, da vmesnik vsebuje prikl- 
jučke 'za prenos signalov v obe 
smeri. RS 232 je dvosmerni vme- 
snik in po njem lahko računalnik 
podatke oddaja ali sprejema. Obe 
smeri sta popolnoma ločeni in 
vsaka ima popoln nabor signalov 
za prenos podatkov in sporazu- 
mevanje. 
Še nekaj besed o nivojih signa- 

lov na sponkah vmesnika. Pravi 
vmesnik RS 232 C daje na izhodu 

dnega signala, kar pomeni, da 
vmesnika ne moremo uporabljati 
za prenos na večje razdalje. Ven- 
dar vsa ta odstopanja niso večja 
kot pri drugih proizvajalcih. 

Po drugi strani je vmesnik pri 
spectrumu podprt z odlično pro- 
gramsko opremo, ki omogoča 
Programsko nastavitev hitrosti, 
vodenje kanalov prek vmesnika 
itd. Zato je lahko zelo uporaben 
pripomoček za priključevanje raz- 
nih perifernih naprav na spec- 
trum. Žal pa je vrsta lastnikov 
ugotovila, RS 232 na spectrumu 
ne dela tako, kot bi moral. Kadar 
je bil priključen na tiskalnik, se je 
tiskalnik čudno obnašal, v izpise 
je pri višjih hitrostih dodajal nove 
znake, ni prepoznaval znakov ES- 
CAPE za razne načine delovanj 
pri nižjih hitrostih pa je bil nemo- 
goče počasen. 

Po natančni analizi je bila na 
vmesniku odkrita napaka, ki je, 
kot vse kaže, sistematična in se 
pojavlja na vseh vmesnikih inter- 

kt |] 

Izhodna stopnja vmesnika RS232 na Interface 1 

Konektor vmesnika RS292 

8 do -5 V za logično enico in 
—3 do —15 V za logično ničlo. 
Vmesniki, ki jim manjka črka C, 
dajejo za logično ničlo kar nape- 
tost O V in pri teh moramo biti pri 
priključevanju previdni. Najmanj, 
kar se nam lahko zgodi, je to, da 
bo vmesnik slabo deloval, lahko 
pa se tudi pokvari. 
V standardu je določenih še 

precej signalov za sporazumeva- 
nje, ki pa se običajno uporabljajo 
le v profesionalnih napravah in jih 
tule ne bomo opisovali. 

(RS 232 in spectrum 
Zdaj pa pojdimo od teorije v 

prakso. Res je, da standard na- 
tančno predpisuje, kaj naj počne 
ta vmesnik, res pa je tudi, da so 
proizvajalci od standarda obdržali 
le serijski prenos in ime RS 232, 
vse drugo pa so bolj ali manj po- 
srečene šale na račun standarda. 
Tudi srečni lastniki interfacea 1, ki 
ga privijemo na spectrum, imajo 
na razpolago tak vmesnik. Že ko- 
nektor ni po standardu, ampak 
ima namesto 25 samo 9 priključ- 
kov. Manjka tudi večina signalov 
za sporazumevanje, ostali so sa- 
mo najnujnejši (tabela 5). Nape- 
tost na izhodu vmesnika je 410 V 
za enico in —10 V za ničlo, kar je 
sicer po standardu, zato pa izho- 
dna impedanca niha med 600 in 
2700 ohmi v odvisnosti od izho- 
26 

face 1. Ko vmesnik konča oddaja- 
nje zloga, se na izhodu pojavi še 
nekaj ozkih impulzov, širokih 
okoli 5 us. Ti impulzi nastanejo 
verjetno zaradi slabo načrtovane- 
ga vezja ULA v interlaceu 1. Ko 
tiskalnik sprejme prvega od teh 
impulzov, ga jemlje kot bit 
START. Zato odda signal BUSY in 
začne sprejemati. Pri nižjih hitro- 
stih ne sprejme ničesar, pri višjih 
pa prepozna druge ozke impulze 
kot grafične znake. Po drugi stra- 
ni računalnik sprejme signal BU- 
SY in počaka z oddajo, s tem pa 
se hitrost prenosa zniža vsaj na 
polovico. 

in kaj storiti? Na skici 4, kjer je 
narisana izhodna stopnja vmesi 
ka, je razvidno, da dodamo med 
izhodom (TX) in maso kondenza- 
tor z vrednostjo od 25.000 do 
30.000 pF, ira motilne im- 
pulze, pri čemer pa prenosa po- 
datkov še ne moti preveč. Kon- 
denzator je najlaže dodati na 
skanem vezju med enim koncer 
kondenzatorja C 8 in maso, ki 
če poleg njega. Po tej modifika« 
deluje vmesnik brez problemov. 
Rešitev je sicer zasilna, je pa e« 
na možna, saj v vezje ULA žal ni- 
mamo dostopa. 

Modifikacija je enostavna tudi 
za nestrokovnjaka in jo priporo- 
čam vsem lastnikom interfacea 1, 
sicer bo njihov vmesnik ostal pre- 
cej okrnjen. 

Tabela 2: Pregled signalov na konektorju vmesi RS 232 c 
priključek funkcija. 

1 GND zaščitna ozemljitev 
2 TX oddaja podatkov 
S RX sprejem podatkov 
4 RTS zahteva za oddajanje 
5 CTS prosto za oddajanje 
6 DSR podatki pripravljeni 
v GND signalna masa 
8 RLSD detektor sprejemnega linijskega 

signala (samo za modeme) 
9 TXT. signal za oddajni takt 

10 STBY indikacija STBY — čakanja (samo za 
modeme) 

11 - izbira frekvence 
12 SCE pomožni signal RLSD 
13 SCB pomožni signal CTS 
14 SBA pomožni signal TX 
15 DB oddajni takt iz periferne naprave 
16 SBB pomožni signal RX 
17 DD sprejemni takt iz periferne naprave 
18 - neuporabljeno 
19 SCA pomožni signal RTS 
20 OD(DTR) | periferna naprava pripravljena 
21 ca detektor kakovosti signala 
22 CE detektor poziva (samo za modeme) 
23 OH/CI izbira hitrosti pri prenosu podatkov 
24 DA oddajni takt iz krmilne naprave 

(računalnika) 
25 - neuporabljeno 

RS 232 na interface 1 
priključek ime 
1 t 

TX 
RX 
DTR 
CTS 

GND 

GOJowReN dov 

Tabela 5: Pregled signalov na konektorju vmesnika 

neuporabljeno 
oddaja podatkov 
sprejem podatkov 
periferna naprava pripravljena 
prosto za oddajanje 
neuporabljeno 
masa 
neuporabljeno 
napajanje --9 V (za priključitev 
neuporabljenih vhodov) 



Razširitev 

spectrumovega 
spomina 

jarsikdo ima spectrum z 
Meje pomnilnika 

H6 K. Kupil ga je morda 
zato, ker je cenejši ali ker pri na- 
kupu še ni vedel, da mu bo po- 
mnilnik kmalu »pretesen«. Za vse 
tiste, ki ste že slišali, da se po- 

Ciril Kraševec 

razporeditev vezij in jih nato pri- 
spajkajte. 

Računalnik sestavite in preveri- 
te, ali ima res 48 K spomina. Od- 
tipkajte: PRINT PEEK 23732 
256 x PEEK 23738. Po pritisku na 
ENTER se mora na zaslonu izpi- 

NODULATOR. 

zanosa vm BE 
4552-20NLI nosticek 1-3 
4552-20NLA aosticek 1-2 

si nao OH 

REJE NORZ 

VU 

NODULATOR HLADILNIK iš 
i [ii 

uenaj 

EBEHEEEE 
ISSUE 

kli 

mesto. Na skicah 1 in 2 sta mo- 
stička nakazana na dveh različnih 
mestih. Vzrok tiči v stalni tovarni- 
ški predelavi osnovnega modela 
spectruma. Na svetovnem tržišču 
in tudi pri nas je več računalnikov, 
ki se v notranjosti razlikujejo, in 

Zato ena skica ni dovolj. Običajno 
pri računalnikih z oznako Issue 3 
(tretja generacija) niso potrebne 
nobene dodatne prevezave, med- 
tem ko je pri računalnikih druge 

| generacije potrebna manjkajoča 
| prevezava po skici 1 ali 2. 

NEEGREGE. GBEG 
ISSUE 

HLADILNIK iii | 
Gradcu. 

mnilnik lahko razširi, in za vse 
ste, ki ste hoteli prodati svoj raču- 
nalnik, da bi kupili drugega z več 
spomina, smo pripravili kratek 
»recept«, kako z nekaj sredstev 
do večjega pomnilnika. 
Če odvijete s spodnje strani pet 

vijakov, s katerimi je pritrjena tip- 
kovnica, boste takoj opazili, da je 
na tiskanem vezju vašega spec- 
truma 16 K kar nekaj praznega 
prostora. Ne bojte se, niso vas 
okradli! Prazen prostor je zato, 
ker Sinclairova tovarna vdeluje v 
obe inačici spectruma enake plo- 

ice tiskanega vezja. Za nadgra- 
ditev je torej potrebno samo do- 
dati tisto, česar v tovarni niso. 

AODULATOR 

|1532-20ML3 nosticek 1 
|1532-20ML4 mosticek 2| 

Na ploščici manjka 12 integrira- 
nih vezij. Osem vezij je pomnil 
ških, druga štiri pa omogočajo 
centralni procesni enoti dostop 
do novih pomnilniških prostorov. 

Najprej natančno tako, kot je 
narisano na skici, vstavite integri- 
rana vezja v luknjice ali obstoječa 
podnožja. Posebej je treba pazi 
da je majhna zareza na tisti strani, 
kot je pika na skici. Če imate to 
srečo, da so v vašem računalniku 
že podnožja, samo pravilno na- 
stavite nožice in pritisnite integri- 
rano vezje. Če pa te sreče niste 
imeli, še enkrat preverite pravilno 

sati število 65535, Če število ni 
natančno tako, vaše delo še ni 
končano. te 

Na skicah 1 in 2 so nakazane | 4532 (8kosov) 
dodatne prevezave, ki so potreb- | 74LSš32 
ne pri starejših računalnikih. Po- | 74LS157(2kosa) 
glejte, kakšno oznako imajo vaši 

(4582-xxNLx); po navodilih 
na skicah naredite iz žice mosti- 
ček in ga prispajkate na ustrezno 

Elementov, potrebnih za do- 
graditev spectrumovega po- 
Mnilnika, pri nas žal ni mogoče. 
kupiti. Najbližja trgovina, ki ima 
na razpolago vsa integrirana 
vezja, je Dahms Elektronik v 

jih lahko naročite 
elemente tudi po pošti na na- 
slov Dahms Elektronik, 8020. 
Graz, Prankergasse 3 

cena v šilingih 

23,00 
56,20 
2200 
19,40 

Tihotapci pozor! 
Prva polna luna v oktobru je vse bliže, saj spet 

prihaja pomlad v deželo. No, da ne bi ostalo le pri 
obljubah, smo se sredi turistične sezone odpravili v 
Gradec. V tamkajšnji podružnici verige Computer 
City so nam izročili prvo nagrado, tolikanj opevani 
ZX interface 1. 
Medtem sta že prispeli prvi pravilni rešitvi in potr- 

dili sum avtorjev igre, da je zapleteno nalogo ven- 

darle moč rešiti. Absolutno prvi je po dolgih nepre- 
spanih nočeh prinesel pravilno rešitev IZTOK SAJE 
iz Ljubljane. 

Nagrade bomo delili na velikem softverskem žu- 
ru, ki se ima vršiti v sredo, 10. oktobra, ob siju polne 
lune. Nagrad je zaenkrat še vedno več kot rešitev, 
torej se splača kaj poslati. 

sinelsir 

NIRABENI 



HARDWARSKI NASVETI 

Igralne palice 
za spectrum 

zdi rnortw 12345 67890. 

Jovi vmesnik ZX interface 2 S Programom se ob pritisku na SSSES h ; 
NE: iu. smerne tipko rišejo vodoravne in 

[čitev dveh igralnih palic navpične vrste. Interface 2 upo- o o 

(joystick). na spectrum in branje ' rablja za igralne palice zgornjo Bi 
modulov ROM, na katerih so v 
glavnem igrice. Prvi pomislek ob 
nakupu tega dodatka je cena (v 

j0 funtov). Če se boste za- 
jili s priključitvijo dveh igral- 

nih palic in se odpovedali branju 
roma, vam bo rešitev, ki jo objav- 
ljamo, prihranila, precej denarja. 

Skica 1 prikazuje povezavo tipk 
spectrumove tipkovnice in prik- 
ljučitev tipkovnice na tiskano vez- 
je računalnika. Tipkovnica. se 
priključuje po dveh tako imenova- 
nih strip kablih, ki ju boste zagle- 
dali takoj, ko boste odprli pokrov. 

dostopna (skica 1). Torej ne mo- B 
01 O. reta biti uporabljeni obe hkrati. li 
0 D Iz skice je tudi razvidno, kako | 
(ga lahko priključimo dve igralni pali- ESER 
a: ci brez uporabe vmesnika inter- PO 

face 2. Poznati morate samo raz- | 
osprožilec  poreditev kontaktov na konektor- 

- ni priključen OB skupna ju igralne palice. Na skici 3 je pri- j 
kazana standardna razporeditev 

Skica 2 

V 28. poglavju Priročnika za 
programiranje v basicu boste naš- 
li podatek, ki vam pove, prek kate- 
rih naslovov spectrum bere tip- 
kovnico. Tipke, označene s pušči- 
cami, najdemo na naslovih v tabe- 
li 1. Naslednji program vam bo 
pokazal uporabo teh naslovov. 

vrsto tipk na tipkovnici (glej tabe- 
lo 2). Uporaba instrukcije IN je v 
tem primeru precej bolj praktična, 
ker gre za dva kompleta ukazov. S 
primerjavo obeh tabel nam posta- 
ne takoj jasno, kako lahko smer- 
nik kontroliramo z dvema igralni- 
ma palicama. Vprašamo pa se, ka- 
ko to, da Sinclair ni predvidel te 
možnosti pri konstrukciji računal- 
nika. Najverjetneje je vmes prilož- 
nost za dodaten zaslužek s proda- 
jo posebnega vmesnika. 

Smerne tipke uporabljajo na- 
slova 61486 IN 61438. Priključitev 
igralne palice, ki bi bila vezana na 
smerne tipke, ni mogoča, ker je 
lahko samo ena od skupnih linij 
(1, 2, 8, 4, 5 ali 6, 7, 8, 9, 0) ves čas 

priključkov pri večini igralnih pa- 
lic, ki jih je moč dobiti v trgovinah 
(žal ne v Jugoslaviji). Če niste pre- 
pričani, kako so razvrščeni prik- 
ljučki vaših igralnih palic, jih naj- 
prej preverite z ohmetrom in šele 
nato povežite po skici 3. Najbolje 
je, da si igralni palici povežete po 
dveh priključkih, ki ju lahko vdela- 
te v računalnik. Za povezave je 
najbolj ustrezen večžilni ploščati 
kabel. 

| 
te | 

Skica 1 

igralna palica igralna palica 

SU šanj 
gi 
zl 

lei 
Obilo uspeha in zabave pi U 10 86 SEU nj ža sj 5 

30 IF INKEY$ — ''5'' AND X > O THEN LET X ga 
40 IF INKEY$ — Y6" AND Z > O THEN LET Z 
50 IF INKEYS — "7" AND Z « 174 THEN LET Z — ZH1 UVE Mojci V Vi! 
60 IF INKEYS — "8" AND X «254 THEN LET X — X-1 
70 PLOT X, Z 
80 G0TO 0 ZX spectrum 48 K, ZX-81, | najnovejše programe na kase- 

najpopolnejši slovenski pre: . tah, listih za ZX spectrum in ZX 
tabela 1 vod navodil in programiranja, | 81 (pinbali, Scuba Dive, Phee- 
INKEY$ — 5 IN61486 podatkovni bit 4:— najnovejše programe - top le: nix, Manic |/li, Cannonbali.... 
INKEY$ — 6 IN61438 podatkovni bit 4: stvica za ZX spectrum in ZX 1 prodam. Katalog! | Telefon 
INKEY$ — 7 IN61438 podatkovni (manic IH, scubadive, pinbali, | (061)447-156(Mare). TX151 
INKEY$ — 8. IN 6143 podatkovni pogo...), ugodno. prodam ali 
Če je označeni bit »O«, je tipka sklenjena. . zamenjam. Tel. (061) 447-156. IZREDNO ugodno prodam 

programe za C-64: Simon's tabela 2 izredno. ugodno prodajam | P/ - 
INKEY$ < 1 IN61486 podatkovni bit 0:- (1) programe za C-64. Simon's — jasie, (gre sintetizator govora 

INKEY$— 2 INet vodatkovni bit 1: 1 basic, prevajalniki, igre, sinte- — ia ča "ode drugega. Teleton $—2 ING1486 pi (1) ego 
INKEY$—3 IN61486 podatkovni bit 2: (1). | | za govora in še mnogo druge- (751), STI48 od. 12.40 
INKEY$ IN61486 podatkovni bit 3: (1 se Tel. (061) 51-148 od 12. do 
INKEY$ —5 IN61486 podatkovni bit 4: prožilec (0 ure. NEWBRAIN 32 K RAM, 29 K 
INKEYS <6 IN61488 podatkovni bit 4:— (2 zx specrRuM 4e K, zx gi, ROM. grafika 640x250 z litera. 
INKEY$ — 7 IN61488. podatkovni bit 3:— (5) PO o A NO, 
INKEY$—8 IN61438 podatkovni bit 2: (2) Ij IM reletoni (OB UlEkteraznjih pol ( Vod. navodil in programiranja, — 34, Ze 
INKEY$ — 9 IN61488 podatkovni (2) 
INKEY$ — 0 IN61488 podatkovni (e] 
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| PROGRAMI 
Medtem ko smo v prvih številkah pisali nekatere listine še sami, ste nas za to 
številko zasuli s tolikimi kvalitetnimi programi, da je bila izbira, kaj objaviti, 
res težavna. Žal prihaja večina izpisov še vedno v obliki, ki ni ustrezna za 
objavo v časopisu, in jih moramo znova pretipkavati in popravljati. 

Pišete nam, zakaj objavljamo samo programe za Sinclairove modele in 
BM. Radi bomo natisnili programe za katerikoli računalnik, toda poslati jih 
morate VI, in to v obliki, ki jo lahko objavimo. 
Upoštevali smo tudi vaše pripombe o čitljivosti in upamo, da tokrat s tem 

ne bo težav. 
Pa uspešno tipkanje! 

1>REM Pretvornik stevil 60 LET ciscirVAL (g$(ai-z))4mi  H2ZO LET x<INT (x/ni): NEXT y 
10 READ a,b,c,d,e,f,g,h,i,j,k, "z 130 PRINT g$;"(";mis 

l,m,n,o,p,g,r,s,t,u,v, 70 NEXT LET xsci inipr)e 
20 LET cičo 80 LET z<INT (LN ci/LN niti) 140 Go TO 20 
Z0 INPUT a' vani 90 DIM a$(z) iSO DATA 10,11,12,13,14,15,16,1 

ni 100 FOR ysz TO 1 STEP -1 7,18,19,20,21,22,23,24,25,2,27,2 
30 LET alsLEN as 110 LET a$(y)5x$(INT ((x/ni-INT 8,29,30,51, "0125456789ABCDEFGHIJ 
S0 FOR zso TO ali (4/NI))Xn1t1.5)) KUMNOPORSTUV" 

PRETVORBA ŠTEVIL 
Miro iz Idrije nam je poslal kar šti 

program za pretvarjanje med številski 
rograme, med njimi dva programa za MASTERMIND, ki pa ju še pretipkujemo. Objavljamo 

sistemi. 

PODMORNICA vas: nekajkrat bo priplul čoln in vas bo bombardiral. Če ga zadenete, 
dobite 1000 točk. Pazite: samo 20 torpedov imate. 

š s Pri vpisovanju programa se ne vidi grafika, ampak črke. Te črke 
Če niste zadovoljni s programom HUNTER KILLER, poskusite napišite v grafičnem načinu in jih bo računalnik pozneje sam spre- 

tegale. Globoko pod vodo ste s svojo SUPER PODMORNICO in menil v grafiko. 
čakate, da bodo priplule mimo razne ladje, ki se premikajo z različ- Branko Novosel, 
nimi hitrostmi. In izstrelite TORPEDO! Toda tu je tudi nevarnost za Pitomača 

USARNOI tl 
uleti 

4 EIMNTO (RNA 

(1 FRINT BT 
aJJTAH BR 

(a 

ISOGB9 

PRINT ST 0,0; "TOCK 
T a,a?/ "TORBED 
la THEM PRINT 

INT AT 
PRINT BT 

BEBE JI 
R 

Fi 
E 
le: FE 
F 
R 

E: 
m 

<i be S: 
4 
1 
n 

ni 
hi; 
ju 
a 
IT 
na 
ku 
ju 
JE 
ni 
ni 

E) je 

E 

HEEET DD0 
h 
d 
t (ejeli, 

566 
ei 

TITTI SGDE IIDIID III isiojeleje] Din bi 

"m 

KL; 
I 
Bri 
I 
Gi 
si 
gi 
ir 
K 
I 
ar MAROKO Gb m F 

THEN 
nm 

In 

petini] INS9J96 SOOOSBB9 

so TO sSe0d I 
OTODTH DITI 

di 

Mmmmo Ne IMATITIIT ZrIANz 
KDCTOH HT HHHHHJ Go FRINT BT tputi,pOs ot 

(99: (OH no pleliju IM oocm pojslijsts] 

PRINT OUER 1;RAT tpu,pOost; 
IF tpu>10 THEN TO ido4e 
a Red le THEN LET stataeče 

IB THEM FRINT BT tpy Sor Szmm 
MRI SHE 

—s66] He J 



goenE lpužie ANE 5 
ETI nEN LE Te: ON 
PRINT OVER o4o s 
RASE SO: F OG0 E 

,05.,10ERNC5Ače ola FOR 
To tpeyči,8;" a FOR 5 O READ 

40 LET tpustpu O ROKE še 
RETURN O NEXT 

10 LET pdeszhm O NEXT 
o CET dgcčie O REŠT 

Se LET sdc O RETURN 
de BEEP .i,-se Be DATA 1,5 h 

Zežo RETURN pie 
ZSče INK (: FRINT AT 10 BATA 8,1 ,S48 5 

AUŠE že: BEEP . s.e F 
T AT ddc.pdcisi LE Oče DATA o.e,5,5,255,1 
Zsio RRINT OVER 1;AT gi veja 
Sže IF ddc-eo Hi DOSO DATA S,S0O,60,253,26 

JAT dde.pde yu sa 
»26,-88: FR d žode DATA o,o,e,i85,e5s 

dezo Šoco DATA 0.0.0,24,E5E5.1 
O IF Se?a BATA 0:8:1,18,855,5E 

15 THEN ss 
BEP .zS ŠOso DATA 1,255,245,E55,z ss, 
Za,sdk; 255, 2E5 
Zudo LE Sočo DATA O,5,245,E55,ES5 ,85 
ZSte RE 5,255 
Sode CL Sičo DATA e,0,182,556,255 zs 
BOS FE i.ššS5 
leč BE Silo O.0,5.5,555.127 
TORBE Size O.6,1848,5841,55S5 es 

TOČKE aja 
105 PRIM sise O,0.1,9,255,127 

Zžeo co T Slide O.,8.62,šE5,2S5, SS 
dode INK Z: s ni] 
ZADET SI' Sisae O,0,1852,824,555,255.55 

4005 BRINT 4,0 
4018 INK 8: siče 8,6,5,55,255,1e7,6e,0 
S bodovij" 4015 BRINT 9170>DATA 8,28,50,264,Z55,256,E5 
Sada FRINT FE ONOUNO Sje z 
IGRATI (blrli NE Šiše DATA 0,0,182,250,E55,E55,E5 
nij Siče DRTa o,a.lčeo,iso,ize.e,.0.e 

Šole INPUT ss Sžoo DATA 1$7/74,45,0:5SS, 555/15 
O nei >" THEN RU GSBšas DATA 5,5,285,8,2.5,5.,9 

TENIS V angleških časopisih sem videl 
oglas za igro tenis. Upam, da bo 
moja verzija krajša in boljša. 

Matjaž Facit 
poljubno 

1 REM tenis 350 IF INKEY$<"h" THEN GO SUB 39,237, 120,202,87,32,14,58,176,9 
2 BORDER O: FAFER O: INK 7 soo 2,254,188,40,7,62,1,50,129,92,24 16 360 IF PEEK 23673>-5 THEN GOS 8 ,24,1,254,247,237,120,203,103,32 

zo UB 400 ,14,58,176, 92,254, 161,40,7,62,25 
60 SUB O LET psper: PRINT AT 0,27: PO Š,50,129,92,24,1,201 

200 AFER 1:p: PAPER O: LET 1-USR 525 90530 DATA 58,129,92,254,1,32,16. 
zo EU 27: IF PEEK 23296299 THEN G0 T  47,176,92,54,7,35,35,39,54,87,47 

60 SUB. O s5o ,43,34,176,92,201,42,176,92,40,5 
200 o GO TO 4,87,34, 5,54.7, 
40 LET ase". H<HOLD 400 FOKE 23672.0: POKE 23673,0:  gogo DATA a2,0,91,125, 

S<START LET xs14: GO SUB. LET rert(l AND r<>10): POKE 325 8 215,124,215,62,16,215,6: 
z: 60 TO l.r: POKE 32575,r: POKE 52578,3 ZD, 215.257.91.2.91,125,104.71. 

) FOR asi TO LEN a$: PRINT AT O-2ir: PRINT AT 0,20;"TOCKE "ip: 4,126,254,7,32, 
4.0; BRIGHT i186(LEN as-ati TO — RETURN 

)1 BEEP .Ol,atx: NEXT a: RETURN 00 LET t-PEEK 23672: LET tiFE 
Z00 FOR ači TO 10: POKE 52546t4 Ek 23673 9060 DATA 218,123,215,62,16,215, 

ka, INT (RNDX6)43: FOKE 32347t4Xa 510 IF INKEYs<>"e" THEN GO TO 62.4,215.62,144,215,201,33.0,91, 
»INT (RNDK2B) 42: POKE 32348t4ka, 510 91.134, 71,35, 94, 205,244, 125 
1-42 AND RND>.S): FOKE 5234944ka 520 POKE 23672,t: POKE 23673,t1 S8,3,91.237,68,50,5 
.i-(2 AND RND>.5): NEXT a 1 RETURN 0,91.70,35,58,3,91, 

PRITISNI 9000 DATA 62,17,219,62,1,215,62, | 134,9: »244,120,254,7 
LET xe2i: GO SUB .4,215,62,6,215,6,21,62,22,215,12 9070 DATA 32,10,58.2,%1,237,68,5 

0,215,62,0,215,62,32,215,62,22,2  0,2,91,24,12,35,2,91,126,257,68, 
GO SUR 500 15.120,215,62,31,215,62,32,215,1 119,39,124,237,68,119,35.0,91,5B 
CLS : FRINT AT 0,01: LET 1- 6,-24,33,175,90,34,176,92,6,3,54 91.134,119,35,58,5,91,134,119 

Z2000 .87,35,16,-5 70,35,94,62 215,120,215,1 
Z40 LET r. GO SUE 40 9010 DATA 201 15.62.14 H 

9020 DATA 62,0,50,129,92. 9080 DATA dej 215,4 .144,21 



MESTA 

4 sa Poda 

FOR speač"tO B: READ ps 1 
2 FOR dro TO 7 
3 Reavfy: POKPJUSA posn.y 
4 NEXT ge 
SNETY dy" 
s] PRINT 4 12,121"MESTA": FAU 

SE 100: CLS ; 

0 PRINT AT 6, 
Vi i5 od 21 mest nahisanih na 
zemljevidu.": FRINT AM %,i:%lska 
ne mesto je oznacenosed osta 
la pa z": PRINT INK $,AT 10,13; 

12 PRINT AT 17,203"6RIMO! 4: FA 
USE 400: CLS Il 

5,53,0,1,17,20,0,205, 
9081 DATA 197,225,6,10,197,33,50 
,0,6,0,197,229,17,4,0,205 
225,193,35,16,-15,193,16 
99,50,0,91,201 
9090 CLEAR 31999: LET a 

PODAKAJ 
10; 60 SUB Z 
G095 LET 
42: READ b: LET tetsb: FOKE a,b: 
NEXT a: IF t<>31720 THEN GO TO 
Vj99 

9100 RESTORE 9106: LET FOR 
2500 TO 52592: READ b: LET t< 

brb: FOKE a,b: NEXT a: IF t<>105 
O THEN 60 TO 9999 

9105 DATA 197,217,229,213,62,0,1 
84,40,9,17. 88.25.16, 
209. 22:0,25 225,209, 193,201 
S110 DATA Z: 
17,0,%1, 

,160 
9120 DATA 205,142, 125,225, 17. 
1,235,126,254,21,202,55,126, 
160,237,160,237,160,237,160, 235, 
193.16 
9150 DATA 205,52,125,4,2,197,6,3 
0,197,6,0,16,-2,193,16,-8,205,52 

,125,193,16, 
9140 RESTORE 9140: FOR aso TO 7: 
READ b: POKE USR "a"da,b: NEXT 
1 DATA 60,126,255,255,255,255,1 

26,60 
9150 Go TO 20 
9999 PRINT AT 10.7: FLASH 1:" 
DATA ERROR OO": STOP 

17,2: i 

ski ugoto 

ec, zavo 

Program riše karto Jugoslavije z enaindvajsetimi mesti. Igralčeva 
naloga je, da iz položaja na zemljevidu ugotovi ime mesta. Morda se 
vam bo zdelo, da je preveč prostora namenjenega risanju meja 
Jugoslavije, toda le Ge je mogoče dobiti natančen zemljevid, 

ome, 
Dore Mišljenovič, 

Z Beograd 

kčo: LET y o-0: 190 IF g: Go TO 
LET peč: Lu re LET t O 195 IE a Go To 
zdi ler u Z00 IF a go TO 

IE a GO TO Zo DATA IF asm THEN GO TO 
S bes sei IF aso THEN. GO TO 

PE DATA BU,O. O Za še, Sbrnivi tt mile g-o THEN GO TO 
o de5 Gk acr THEN GG TO 

ČO DALA lel. ee.2 če ee, e.2e THEN 60 TO e,iža.c zs zt THEN. GO TO 
ZAČE THEN 60 TO ZS DATA 'd".0,1,254,60,60,60,0 OVO TEN. co Jo La POG THEN GO TO 155 40 DATA 'e!,0,0,60,60,60,60,12 a že G.ca a dj ' IE oe IŽEEN PRINT AT 8,14 Miro oo due o Lco ro svo 

.o,o Go Beg ir g-i PRINT AT A SO DATA Vg",o,0,60,80, 
side 

55 DATA "H 

0,65,52 

,128.129.189,125,62 

ten ob FOR TO si Gogo IE 
READ x.48 . pa ii 

be IF BOBPRINT TAB 22ix:" 
So šB$KE 1," zubljan".2,"banjal 

uk", 5, "doprovna",4, "pristina!,5, 
"sarajevo't4, "ti ogradi 
sad!,B, "subbkica",9,"t.uzice", 10 
| beograd" 

O) 
Me 2 PRE 95 DATA 11, "maj 

bu,1s 
sijek",16, "split", 
"bor",19,"pula", 

Se DATA Z1,"tuz 
100 NEXT n 

"skopje", 14 Unoptar", 15,49 
ohrid", 184 

4d Mis 
an 

IF 

LET 

LED 

G-4 

a 
Gu 

eU 
GHEN 

THEN 

THEM 
LET 159: Bo 

gsio THEN 

ro 

FU, 

TU 
PRINE AT 6 

1 6d TU svo 
PRINT bj 4.13 

Go To sedy? 
FitejAT 10,14 

PRINT AT 7 
O: Ggfo svo 

IE aii THEM, PRINT AT 

FRINTJAT 

THEN FEŠNH AT 14,12 

390 

io7 GO SUB 2000 LET KEJ: Gogo s9o 
110 PRINT AT 0,11"DA:": PRINT TE asiž THEM PS%NT, AT 

TO 0,105" KS": PRINT AT 0,18: LET iz12: co To žo0 
n IF gčiš TMEN PRIM AT 

z LET mčiš: GO TOJSYO 
115 50 SUB 1200 Me a a a ee 
117 PRINT W0i"pritisni "1 FAREReŠ,L4 %; LET osjhi GO plese 

ROBNE Me PRINT AT 
S; "SPACE"; H0:" za zacetek" ptou LET pčiS: GO TO 390 
120 LET ačRND 360 IF gsi6 THEN PRINT AT 
125 LET a$-INKEY$ 1%: LET rsib: GO TO 396 
130 IF as THEN GO TO 120 365 IF g<i7 THEN FRINT AT 
135 IF datne<i5 THEN GO TO 420 8 6;" "; LET s-i7: GO TO 390 
140 LET ag-INT (RNDE21)41 
145 BEEF 
150 IF asa THEN 60 TO 
155 IF THEN GO TO ui 
160 IF THEN GO TO 
165 IF THEN. GO TO Biro; 
170 IF THEN 60 TO 

Gogaedana 

175 IF THEN 60 TO SENKEJ 
180 IF THEN GO TO 
185 IF TMEN  GU TO t "Vpisi 

5,0 SEENJEN 

"s LET u: 

LET vs20: 

390 INPUT "Kater: 
stevilko 

370 IF g-18 THEN PRINT AT 
518: 60 TO 390 

375 IF g-19 THEN PRINT AT 
19: GO TO 390 

380 IF g<20o THEN PRINT AT 
60 TO z90 

385 IF g-2i THEN PRINT AT 
21: GO TO 390 

mesto je 
ati 

epi 

9,18 

to?" 

31 



400 IF wžg THEN PRINT HO;"NE" 
1 PAUSE 100: LET nesneti: PRINT 
AT O,161ne: GO SUB 1200: GO TO 1 
35 

PAUSE 100: L 
Go 

410 PRINT HO;"Di 
ET dasdati: PRINT AT 0,4;da: 
SUB 1200: 60 TO 135 
420 IF da>i2 THEN 
iz"odlicno!!!!! 

PRINT AT 19, 
STOR 

450 IF da<-12 AND da>9 THEN - PR 
INT AT 19,13"prav dobro!''!": ST 
op 
440 IF dacs? AND da>6 THEN PRI 

NT AT 19,1: '"dobro!!!": STOP 
450 IF dacs4 AND da>3 THEN PRI 

NT AT 19,fPEtgadostno gu jat STOP omari 
ko iji s me EIN RE TA 

11"nezčgpsta!!: ŠTOP . 
i200 noči To 21 
1500 REGD x,y. 
1400 PRINT INK ArAT x.vit "O 
1540 NEXTeN : 
1550 pESTORE 3500: RETURN 
2000 OR n<i,TO 636 — 
2010 ŠEAD vda", 
2020 RUOT uha 
2050 NpXJ K 
2040 .REPJRN 
2050 DATA 11,135. 
4,134,15,155,12, 
8,10,139,10,140 
2055 DATA 10,141, 
142,7,145,8,144,9 
46,8,147 k 
2060>DATA 7,148,7,1 

151,10,151,11,152,11,$65.11.154, 
11,155,12,155,13, 156:RENIi ta 
2070 DATA 14,156,16,155, $/,154.1 
B,155,19,153,20,153,21,157, 22,15, 
3,23,152,24,151 
2080 DATA 25,151,26,152,26,153,2 
7,155,28, 155, 29, 154, 30, 155,50, 15 
651,156, 32, 156,53, 157 
2090 DATA 34,158,35,158,36,158,3 
7,158,38, 157, 39,157,40,156,41,15 
7,42,158, 43, 158 
2100 DATA 44,158,45,159,46,159,4 
7,159,48,158,49,158,49,159, 48,16 
0,49,161,50,162,51,162,52,162: R 
EM aust 
2110 DATA 53,162,54,161.54,160,5 
4,159,55, 158,56, 157,56, 156,56, 15 
5,57,154,58,155 
2120 DATA 59,153,60,152,61,151,6 
2,150,63,149,63,148,64,147,65,14 
7,66,146,67,145 
2130 DATA 48,144,69,143,70,142,7 
1,141,71,140,72,140,73,140,74,14 
0,75.139,76, 138 
2140 DATA 76,137,77,136,78,136,7 
9.136,80,136,81,136,82,137,83,13 
6,84, 135,85,135,86, 135 
2150 DATA 87,135,88,136,89,136,9 
0,136,91,137,92,158,93, 138,94, 13 
8,95,139,96,140 
2160 DATA 97,140,98,141,99,141,1 
00. 142,101. 142,102,143,103.143.1 
04,143,104,144,105,143,106,144 
2170 DATA 107,145,108,146,109,14 
6,110,145,111,145,112,145,113,14 
6,114,146,115,146,116,147,117,14 
6,118,145: REM mad 
2180 DATA 118.144,119,143,120,14 
2,121,142,122,142;122,141,122,14 
0,125,139,124,139,125,138 

he, iše.i5,155.1 
Se, ii,157, 0,15 

ol, ja2,7,142,8, 
5,10,146,9,1 

150,9, 

2190 DATA 126,137.127,136,127,13 
5,127,154,126, 135,126, 132.127,13 
1,127,130,128,130,128,129,129,12 
8,150,127 
2200 DATA 151.126,132,125,133,12 
5,134,125,135,124,136,124,137,12 
4,138, 125,139, 122,139, 121 
2210 DATA 138,120,137,119,137,11 
8,158,118,139.118,140,117,140,11 
6,139,115,138,114,139,113 
2220 DATA i40.113,141,113,142,11 
3.142.112,143,112,144,112,145,11 
2.146.112.147.111.148.110 
2230 DATA 149,109,150,108,151,10 
8.152,108.152,109,152,110,153.11 
1.155,112,154,112,155,113 
240 DATA 156.114,157.114,158,11 

5, 159.112.160,111,161,111,162,11 
dlje2, 109, 161.108)160, 108 
225, DATA 159,108,158,107,157,10 
6. 151.105,158,104,159,104,160.10 
dlabiŽnoal161,105.181.1025 REH r 
dum s 
2260 DRTAM41.101,160,100, 159 9m, 
,158,78.157/97,156.94, lamo vise 
;78,156,795.156,%x.eI 
2270 DATA 155,91.155,90,156,89,1 
5/7.88,158,89.199.59,158,86.159.5 
7.159,66,159,85,159,64 
Z280 DATA 160,83,161,85.16z 
65.81.164,80,165.79, 
B.iče.je.ic;. 
2285 DATA 166,76,166.75.105.74.1 
Es. /s,io5,/2,isa.zi.iea.70.les. 
0.162,70,le1,70 
2290 DATA 160, 70,159.69.159,68,1 
60.67.160,66,159,65,158,64,158.5 
S.i5e.62,158,61 
2500 DATA 159.61.160,61.161,60.1 
61,59,161.58.160,57.159.56.158,5 

'—.$, 157.55, [58,54 
2810 DATA 159,54,140,57.161.52.1 
e2/81,165,51,164,50,65,50,l66,5 
Mjioe 50. 168.49 
ZSŽ4AATA 188,48.168,47,169,45,1 
70. AŠ/AkL,44,172.47,175.47,177,2 
1,171,41,b71,40,171,59 
2330 DATA f%p,zi 
70,35,170, 3. 
2340 DATA 169, 
67,32,167,31,167 
O, 165,29,164,28 
2350 DATA 163,28,162 
60,27,159,27,158,27,1 
8,156, 28, 155,28 
2360 DATA 154.27.1 
S1.25.150,24,149 

' 2,146,21,145,22 
Z370 DATA 144, 
41,22,140,22,139. 
2,156,21: REM are 
2580 DATA 135.22,1 22,4 
32,21,131,22,130,23,130,24,129,2 
S,128,26,127,27 
2590 DATA 126,28.126, 
26,31,126,32,126,5 
5,126,36,127,37 
2400 DATA 128,37,127,Z8,126,39,1 
26,40,127,41,127,42,128,43,128,4 
4.128.45,128.46 
2410 DATA 127,47.126.48,125.49,1 
25,50.125,51.124.52,124,5: 
4,122,54,121,55 
2420 DATA 120,56,119,57, 
18,59,117,59,116,58,115 
7,113,56,112,57 

Bel 
b6,78,167.? 

.126.30,1 
.126,34,126,3 

119,58,1 
i8.114,5 

neč 

2430 DATA 112,58,112,59,112,60,1 
12,61.111,62,110.61,110,60,109,5 
9,109.58, 108,57, 10B,56,107,55 
2440 DATA 106.54,105.53,105,52,1 
05,51,106,50,106,49,106,48,107, 
7.106.46.105.45.106,44: REM alb 
2450 DATA 105,44,104,44,102,45,1 
O2,46,102.47,102,48,101,49,101,4 
9,100,50,99,50 
460 DATA 98,51,98.52,97,53,96,5 

3,95.52,94,93,93.54,93,55,92,56, 
.74,56 
DATA 95,56,96,56,95;57,94,5 

,92,57,91,57,91,56,90,57, 
REM c.g.prim. 

2480 DATA 88.58,87,58,84,59,85,4 
0,84,61.8,61,82,62,81,63,80,64, 
79.65 
2490: DATA 78,65,77.66,76,66,77,6 
5.76,65,75.65,74,65,73,66,72,66, 
1.67 

2500 DATA 70.,68,69,68,68,69,67,6 
9.66,69,45,70,64,70,64,71,64.71, 

.66.71,67,70 
zelo DATA 68,70,69,70,70,69,71,6 
8, 7Ž68,75.68,74.68,73,69, 
z 
zš2o BATA 71 72,70,72,69,73 68,7 
a.e7.7NJ66.76,65,77.64.78.65.79, 
ez 
2530 DATA.61,80.80,80,59,80,58,8 
1,57,82,50,Bu,55,82,54,83,53,93 
2540 DATA 54:82.51.82.50.82,49,8 
1.48.81,47.81440.82,46,87,46.84, 
a0,85 s 
2550 DATA 46,86,35. gnilih, s0.45,8 
7,86.88.45,88, 44,8! sein2.89, 
41.89 
2560 DATA 40,88,40,89,401j90,41,9 
0,40,91,40,92,39,92,38,45.,37.94, 
36,99 
2570 DATA 35,94,54,97,34,98,33,9 
9.32,100,33,100,55,10 A plos 
»tol,sm o? 
2580 DATA 35,103,34,104734,105.3 
4,106,33,106,52,107.31,104,50,10 
8,29.109,29,110 
2590 DATA 29,111,29.11; 115 
9,114,29.115.50,114,34 117,so,11 
8,29,119,28,120 
Z600. DATA znusuzeke 25.125,2 
ti. i24,24,125,25, 125,27 i26,21.12 
k.20,127,19,126: REMLdo istre 
2B10 DATA 19.125,19,124,18,125,1 

i22,18,121,17,120,18,1Yp,ie.11 
117.118,16,11B SJ 
20 DATA 16.119.16,120,16419.1 

»118,15,117,14,116,14,115714,11 
4,13,114,12,114 
630 DATA 11,115.11,116, Mej 
OdJ18,9,117,8,ipORenjatlo,i2i,10 
»1Ži,feTr?s. 
2640 DATA 9,122,8,122,8,123,8,12 
4.8,125,8,126,7,127,7,128,7,129, 
7,130 
2650 DATA 
S1,10,132 
3500 DATA 
lo 
zsio 
ZHe. 
zS20 
1 
ss30 
118 
540 

8,150,8,131.9,131110,1 

4,3,7,8,14,10,14,16,10 

DATA 14,12,6,13,4,13,10,14, 

DATA 2,5,5,6,16,17,12,9,5,1 

DATA 11,6,18,16,7,18,7,1 Hšiči 

DATA 8,11 
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TABELA PROGRAMOV ZA 
SINCLAIROVE RAČUNALNIKE 

Odločili smo se, da bomo spravili v slabo voljo vse zbiratelje programov za Sinclairove računalnike. Tudi tisti, ki imajo že prek 400 
programov, bodo ugotovili, da jim še marsikaj manjka. 

Pred vami je najpopolnejši seznam programov, ki ga je kdajkoli objavil kakšen časopis na svetu. Za podlago smo vzeli seznam iz revije 
Sinclair User, Jernej Pečjak pa ga je vestno pregledal in dopolnil z več kot 150 programi, ki so jih letos že oglašali v angleških časopisih. 

Če je pred programom zvezdica, pomeni, da je program že v Jugoslaviji. Številka za programom in podjetjem pa pomeni oceno (od 0 do 

10), ki jo bodisi povzemamo po angleškem časopisu ali pa jo je, če je bila neustrezna, Jernej popravil, 
V prihodnjih številkah bomo poskusili z vašo pomočjo pripraviti podoben seznam še za računalnike tipov COMMODORE in BBC. 

%, Gnasher R8R 4 Spectipede Mastertronic 5 

SPECTRUM 16K " Gobble-a-Ghost. | CDS - . Spectipede RandR 8 
Gobbleman Artic 6 Spectral Invaders Bug-Byte 8 

Pustolovščine Godzilla and MartiansTemptation 7 Spectral Panic Hewson 5 
" Android One "Ground Attack Silversoft 6. | Spectres Bug Byte 7 
Vortex — o" Gulpman Campbell 6. o" Starclash Micromega 7 

" Escape New Generation 5 Haunted Hedges  Micromega 6 Strike Four Spectresoft 4 

Mines of Saturn/Return Hopper 6 o Stx Bug-Byte 7 
to Earth Mikro-Gen - o" Horace and PSS Sub Romik — 
Moria Severn - the Spiders Sinclair 8. " Tank Battle dK'Tronics 8 

Pianet ot Death Arlič 5. ' Horace Goes Skiing Sinclair 8 The Devil Ridesin  Carneli š 
Secret Valley Newsoft - 1 Hungry Horace Sinclair 8. SD desert patrol CAL s 
The Great Western. Newsoft — o" Invasion Force Artic 7. Tramix Dk'tronics - 
Time Bandits Neksatt Z | is the Wooluf 5 SDMouster Chase Romik 3 
Veriure, Protek Zo" Jet Pac 8 3D Vortex J. K. Greye — 

% Labyrinth 4 o" Train Game Microsphere 9 
Leap Frog - — Trom dk'Tronics 4 

Arkadne igre %. Light Cycle 5 Vortex JK Greye 5 
"Ah Didums Imagine 6 o" Luna Crabs Micromega 6  . Winged Worlord CDS 6 
" Aguarius Bug-Byte 6 o" Magic Meanies CDS 5 Wizard's Warriors  Abresoft č 
" Arcadia Imagine 6 Maze Chase Hewson 8. , Yomp Virgin a 

Arcadan J. K. Greye 6." Meteor Storm Oucksilva 7. Poslovni programi 
Assassin Spectrasoft 5 Meteoroids d K'Tronics 7. Finance Manager — OCP 9 

" AVeNger Abacus 5 Meteoroids Softek 6 Home 
Baron Temptation - Millypede Add-on 7 Computer Pack SD Micro - 
Base Invaders Imagination —  " Mined Out Ouicksilva 7" Masterfile 16 Campbell ig 

" Black Hole Ovest 6  " Molar maul Imagine 5 Matcalc Work Force - 

" Blind Alley Sunshine 8 o" Moon Buggy Visions 5. , Micropen Contrast ma 
Bug Blaster Crystal — Mr. Wong's ' Vu-Calc air z 
Cassette A Orwin - Loopy Laundry Artic 6. " Vu-File Sinclair 8 

" Caterpillar CDS - Muncher Silversoft - Izobraževalni programi 
Cavern Fighter Bug-Byte 4. o" Muncher Silversoft 6 Alphabet Widget Z 
Centi-bug d K'Tronics Nanas Mikro-Gen iz Alphabet Games Sinclair - 

Ghildren's Compen- z Orbiter Silversoft 7. Apostrophe air 7 
Dymond - o" Ostron (JDVST) Softek 6. " Balloning Heinemann 48 R 7 

City Defence Mikro-Gen - Pengy Micromania 4 — Calpac 1-3 Calpac - 
Colour Clash Romik 4. o" Pitman Seven Visions. — "Car Journey Heinemann 48 K 6 

" Cookie Ultimate 7 o" Planetoids. Sincler 8 Cargo Sinclair - 

". Comic Guerilla vi Proteus Abacus 5 'Chess Tutor Atric VZ. 

" Cosmos 5 o ' Raiders Sinclair 6. " Counting Starter Soft ga 
Creepy Crawler - . Rapedes Visions — . Counting Widget sa 
Crevasse and Hotfoot! ke Repulsar Softek — Early punctation Sinclair - 

" Cruising Sunshine 4 Rider. 6 Education One Lerm - 

" Cyber Rats Silversott 7 Roadrunner. , Protek ič Educational Startersoft - 

" Death Chase Micromega 8. Road Toad DK Tronics 7. Firework Music. — Soft Cottage 8 
Demolition Comp. Rentals— - Robot Panic Soft Mili 1. First Numbers Collins s 
Destroyer Winters - Sam Spade Silversoft 5 40 Education Games Granada - 

Digger Dan Ocean - , Santa Artio — Four Rules 
Doombugs Work Force 8. o ' Sentinel Abacus 7 of Number Micro Master 
Dymonids Dymond - Shark Attack Romik 5 French Voc Test Tutorial 

Earth Defence Artic 5. o" Sheer Panic Vislons 7. Hidden Letters Poppy 
Ed-On Add-On 4. o" Shizoids Imagine 4 Hot Dot Spotter Longman - 

Family Games Pack — o" Slippery Sid Silversoft 7. | integration University 8 
" Fantasia 1 Space Fighter Winters —  " Intemediate 

Fireflash Abacus 5  " Space Intruders Ouicksilva 6 English 1-2 Rose 4 

1 Froggy DIL 7. Space Lanes Cathedral - "intermediate 
" Fruit Machine d K'Tronics 6  " Spece Zombies Mikro-Gen 7. Machs 1-2 Rose 6 

". Galactians d K'Tronics 6 Spec. Frogs Know Your Tables Collins čr 

Galactic Trooper Romik 3 /Showdown U si Language Devel. 

Galactic Warriors  Abacus 6. " Spec. Gobbleman 6 | Seris Glasson 
Galaxians Artic 6 Spec. Invaders — | Language 
Ghost Hunt PSS 6 o" Spec. Invasion Force Artic 6 Devel. Servis Micro Master 
Gnasner Mastertronics 4 "Spec. Scramble Work Force 4 | Learn Basic Logic 3 - 
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Learning Read 1 
Linear Programming 
Machine code 
Marks Book 
Maths Ivanders 
Maths Tutor 
Matrix Operations 
Money 
Night Sky 
Number 6 
O Level Maths 
O Level Physics 
Paddington's 
Shopping Mixup 
Pathfinder. 
Polynomials 
Pre/early school 
cassettes 
Primary Arithmetic. 
Punctuation Pete 
Regression 
Self-teach Program 
Shape Sorter 
Special Agent 
Spelibin 
Teacheraid 
Use and Learn 

Jeziki 
Beta Basic 

Praktični programi 
Biorythms 
Countries of the 
World 
Cycle Planner 
Map of the UK 
Shopping List 
Spectrasoft 

Uganke 
Filippit 
Hanoi King 
Lojix 
Nowotnik Puzzle 
Slicker 
Ouazar 

Simulacije 
kir Traffic Controller 
Airliner 
Golf 
Golf 
NightFlite 
Nihotflite 11 
Print Shop 
Pro-Golt 
Taxi 

Strateške igre 
Auto Chef 
Big Match Soccer 
CorN Cropper 
Dallas 
Dictator 
Farmer. 
Football 
Heathrow 
Las Vegas 
Ouincy 
Print shop 

Tradicionalni programi 
Beckgammon 
Backgammon 
Bridge Tutor 
Bridgemaster 
Challenge 
Gambling Tape 
Las Vegas 
Odds-on 
Othello 
Pinbali 

Poppy 
University 
Dream 
Lerm 
Steli 
AD Software 
University 
Poppy 
Bridge 
Prime 
Homestudy 
Homesticy 

Collins 
Widget 
University 

Essex 
Rose 

Heinemann 48 K 
University 
Anvil 
Widget 
Heinmann 
Startersoft 
B Farris 
Microl 

Betassoft 

Spectrasoft 

Hewson 
Medidata 
Kuma 
SD 
Spectradraw 

Sinclair 
Contrast 
Virgin 
Phipps 
Dk'tronics 
Rose 

Howson 
Protek 
RAR 
Virgin 
Hewson 
Hewson 
ces 
Hornby 
Digital 
integration 

ces 
Winters 

ces 
Bug-Byte 
ces 
Winters 
Hewson 
Temptation 
Severn 
Strategy games 

ces 

Hewson 
Psion 
CP 
Bridgemaster 
Temptation 
Dymond 
Temptation 
RSD 
GP Software 
Winters 

leoii 

orini 

to 

»iJRao o 

BANJO RI JONA 

looiii 

ilo 1iosoa 

Pinball 
Pool 
Pool 
Reversi 
Roulette 
Solo Whist 
Spec, Microchess 

Super Play 
Tennis 

Servisni programi 
Aspect 
Audio Sonics 
Auto Sonics 
Basic Utilities 
Character Generator 
Dietron 
Disassembler 
Display 
Editor Assembler 
Extended Basic 
FP Compiler 
Keysounder 
Letterfont 
Machine Code 
Test Tool 
Master Toolkit 
MCoder 
Micropen 
Prit Utilities 

Sagitarian 
Bug-Byte 
CDš 
Sinclair 
Newsoft 
Video Soft. 
Artic 
IVideo 
Winters 

Buo-Byte 
Work Force 
Buttercraft 
Jaysoft 
Spectrasfot 
Custon 
di Tronics 
Work Force 
Picturesgue 
CP 
Softek 
S and G 
Allanson 

ocP 
ocP 
PSS 
Contrast 
Sinclair 

Programmer's Dream Work Force 
Renumber Delete 
Slow Loader 
Sound FX 
Spec. Bug 

Spec. 

si 

Editor/Assembler 
Spec. Monitor 
pectrum 
Super Toolkit 
Spectsound 
Supercode 
Supercode 2 
Taswide-64 
Trace 
TT.S 
ZXED 

Work Force 
ELR 
dK' Tronics 
Artic 

Picturesgue 
Picturesgue 

Nectarine 
PDO 
CP 
CP 
Tasman 
Texgate 
Timedata 
dk' Tronics 

SPECTRUM 48K 
Pustolovščine 

Abyss 
Ace in the Hole 
Acyripte 
Adventure 1 
Adventure Island 
Alchemist 
Arcane Ouest 
Atlas Assignment 
Black Crystal 
Black Dwarf's Lai 
Black Planet 
Blonde 
Byte 
Breakway 
Castle Blackstar 
Centipede 
Circus 
Classic Adventure 
Colditz 
Colossal Caves 
Conflict 
Confrontation 
Cry Wolfi 
Dark Star 
Demon Lord 
Detective 
Devils of Deep 

ces 
Add-on 
Carneli 
Abersoft 
Contrast 
Imagine 
Add-on 
Virgin 
Carneli 
Newsoft 
Phipps 
Add on 
ces 
Procom 
SCA 
Oulcksilva 
Dig Fant 
Melbourne Hse 
Phipps 
CP 
Martech games 
Lorthlorien 
Add-on 
Crystal 
MCE 
Arcade 
Shephard 

RS 

001 8H|UJJ oi JJoiJol ouam 

lovno os 

oo 

vo 

| OBBIGONI NJI JJIJlOoI 

sali 

Diamond Ouest ces 
Diamond Trail Gilsoft 
Dragonsbane Ouicksilva 
Drakmaze Micro Gen 
Dumgeon adventure Level 9 

" Dungeon Master Crystal Domp. 
Dungeons of Doom Temptation 

" Embasy Assault ICL 
" Espionage Island Artic 
" Everest Ascent Shepard 

Fantasia Diamond  Hewson 
 Firebirds Softek 

Golden Apple Artic 
Gorgon Phipps 

' Halls of Things Crystal Comp. 
Here comes the sun Alligata 

" Hobbit. Sin/Melborne 
Hse. 

Hole Add-on 
Horror Atoll Add-on 

"Inca Curse Sinclair 
Infeno Shephard 

" Invincible Island Shephard 
island Crystal 
Island Virgin 

". Jawz Revenge Dk'tronics 
Jericho Road Shards 

 Jping Jack - Imagine 
Jungle Adventure CCS 
Knight's Ovest Pnipps 
Land of Sagan Micro Gen 

" Leopard Lord Add-on 
Lords of midnight Beyond 
Lords of Time Level Nine 
Lost Over Bermuda Add-on 

" Mad Martha Miko-Gen 
Mad Martha Il Mikro-Gen 

" Monsters in heli— Softek 
Mountains of Ket | Incentive 
Murder at Manor — Gemtime 

% Oracle's Cave Doric 
Perseus 
and Adromeda Dig Fant 

" Pharaons Tomb Philips 
" Pimania Automata 
Guest Hewson 
Ovetzalcoati Virgin 
Roundsby Incident Add-on 
Satan's Pendulum  Minatron 
Ship of Doom Artic 

" Snowball Level 9 
Ship of line Shepherd 
Solaris Softel 
Superspy Shepherd 
Terror from The DeepAdd-on 
The Castle Bug-Byte 
The Hulk Adventure 

international 
The Knights guest Philips 

" The Orb Comp. Rentals 
The temple of Vran. Incentive 
Time Ovest Mikro-Gen 
Titanic R and R 

" Transyivnian Tower Shepherd 
" Urban Upstart Shepherd 
" Valhalla Legend 
Vampire Village Terminal 
Velnor's Lair Ouicksilva 
Velcanic Dungeon  Carnell 
Ziggarat of Dread  Add.on 

Arkadne Igre 
" 4D Pteror Daktil 

Ad Astra 
Adven. St. Bernard 
Android Two 

" Ant Attack 
Antics 

" AOuaplane 

Melburne House 
Gargoyle Games 
Carnell 
Vortex 
Ouicksilva 
Bug-Byte 
Ouicksilva 

oo JJJoo0ol il oNa 

| DON OHAJJ OSBOLOL OI NI ORONRJROJOLI 

ira 

iooRosa li lo1I 
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an ma - 

Apple jam Dk'tronics — "Laser Zone Ouicksilva 8. Timebomb cos 7 
Arena 3000 Microdeal 5 Laser Warp Micro Gen -  " Tobor Add-on 5 

1 Armageddon Silversoft 5 o" Last Sunset Lattica Arcade 6 — Tramix Dk Tronics - 
t Atic Atac Ultimate 8 8 Tazatron Contrast - o" Tranz Am Ultimate 7 

Base Invades Work Force 6 | ressfli Pss — o" Trashman New Generation 9 
" Beaky and the Loony Zoo Phipps 6. " Tra Auicksilva 68 

egg snatches Fantasy 8 o" Lunar Jetman Ultimate 8 — Tribble Trubble Software. 
Bear Bower. Artic 8 - Manic Miner Bug-Byte 9 Projects 8 

" Birds and Bees .  Bug-Byte 8. > Maze Death Race. —PSS 6  Trom dk'Tronics 4 
" Blade Alley PSS 7 o" Maziacs dK' Tronics 8 — Tutankhmun Micromania 8 
" Blue Thunder R Wilcox 8 Metagalactic Llamas Salamander 8. — Warlock of Firetop 

Brain Damage Silversoft pi Mission impossible  Silversoft 6 Mountain Penguin - 
Bubble Buster Sinclair 5. Mission Omega | Pulsonic 4 — Wheelie Microsphere 7 
Bubble Trouble Arcade - |. Monkey Biznes Artic 7. Worm Attack Pulsonic 2 

" Bugaboo Ouicksilva 7 o" Moon Alter Ocean 9 — Wors things happen 
Caesar the Cat Mirrorsoft 7. Moons of Tantalus Cornhill at sea Silversoft S 
Carneval Eclipse 5 Cervices - ' Xadom Oulcksilva 4 
Carpet Capers Terminal 7. Mr Wimpey Ocean 7. ' Zaxxan Starzone 5 
Cavelon Ocean s Mummy Mummy — Lothlorien 6 |, Zig-Zag dK'Tronics 7 
Centipoid Plus 8 — Orwin 5. Munnery's ' Zoom Imagine 8 

% CheOuered Flag | | Sinclair 8 | Mergatroids Abacus 6 o" Zip Zap Imagine 7 
Chinese Jugler Ocean — o" Night Gunner Digital Zipper Flipper Sinclair 4 

: Chuckie Egg ABF 8 integration 7 
" Chuckman CCI/Add-on 8 8 1994 Vislons 5. Poslovni programi 

Close-in Pulsonic 4 | Olympimania Automata 6 — Account 
: Codename Mat Micromega 9 — One huderd and 80. Micro Gen — . Management System Fulwood x 
% Combat zone Artic 7 o" Orcattack Creative sparks 8 Accounts 
" Gorridors of Genon. New Gen. 8 | OMetron Sinclair projects — (Limited Company) Hestacrest ž 
Crawler ces — Orion Software Accounts 
Cruise Attack Mikro-Gen z Projects 5 (Sole Trader) Hestacrest z 

" Cyber Zone Crystal 7 o" Painter RAR 6 Address File SD Micro Z, 
Defenda Interstella 2." Paratroopers Rabbit 3. " Address Menager—OCP 7 
Deffendar Mikro-Gen — Pat the Postman. — Mikro-Gen - . BankAccount SystemK Gouldstone 8 
Defusion Incentive 6. > Pedro Imagine 7. Bank Verifier SD Micro z 
Di lithium lift Hewson —- " Penetrator Melbourne Hse 7. Bibl University ga 
Demon Microcosm - . Pi-Balled Automata 7. Business Bank 
Demon Chase Mansfield 4 yed Automata 6 Account Transform E 
Devil Rides In Carneli 7 o" Pogo Ocean 8  Cach Controller — Shepherd 7 
Dimension Psi-Spy Postern 5. " Collectors Pack iclair 7 
Destructors tric 8. o: Passt Ultimate 7. O. Critical Path Analysis Hilderbay. k 
Dinky Digger Postern 4" Psytron Beyond 9. Database Microl 7 
Didge City Phoenix 7. Push of Sinclair projects — DIY Book-keeping  RAMTOP m 

" Doomsday castle Fantasy 8 o" Pyramid Fantasy a University 3 
Dr Franky Raider Cursed Mine Arcade Z s Meaidilo Campbell 8 
and the Monster Virgin 6 | Reactor Gemini ona ale Misospnero 8 
Driller Tanks Sinclair 3 Realm of the under Actionmaster — - "Omniajc 2 ice niste al 

" Elektro Storm PSS: 7. Rescue Comp. Rentals € - — pavi Hilderbay s 
Energy 30,000 Elm 3 Rescue Ocean O raci Transtorm ža 
Eric and the Floaters Sinclair 6 | Revenge of the killer Payroli aH Computing Če 
Eskimo Eddie Ocean 4. tomatos Visions - O personal Banking 
Exterminator. Silversoft -  ' spectrum Safari CDS a s znem Hilton E 

% Fred Ouicksilva 7. Rider Virgin 6 S pesonal Fifano 
' Freez Beez Silversoft 8. — Robot Riot Silversoft OO Manajemeo le? 

Galaxy Attack Sunshine 4. Rommels Revenge Crystal BE eve Fulwood me 
Gilgans gold Ocean — o: Sabre Wulf Ultimate Ee VR mo o UM ki 
Glug Glug CRL 6. ' Scuba Dive Durreli JE ovo nee University z 
Groucho Automata - Security Shelter Add-on OP ei 

" Harrier attack Durel softvare — 7 Skuli Games Machine 5 "yo oraming University š 
Harry Goes Home | Pulsonic 6 |. Sorcery Vi O ea DaBoa a raistotni ki 
Hickstead ces 4" Space Station Zebra Beyond O ai Bine 

"Night Noon Work Force 7. Spectraprobe. Artic SI ate! Sinclair. — 
House of Living Dead Phipps — . Spectron Virgin JES Pan Microl 7 

" Hunchback Ocean 6 |. Spellbound Beyond Zo steisic Urilversit ah 
Hyperblaster. Arlonnastet [Ji | 7 Speed Duel Dk'tronics A a Cori kem E- 
Invasion " Splat Incentive 7 pi 
Body Snatch. Crystal 8 | Stargazer secrets  CRL Pe GE k: 

' Jack and beenstalk THOR 8 | Stop the Express | Sinclair do Šune a  Madij m. 
% Jackpot Comp. Rentals 6 Tank Trax Mastertronic a še mord Teeman 8 
%. Jet Set Willy Software The Guardian PSS 8 Prevodi esmeni 9 

Projects 9. The prize Arcade Z Utility File SD Micro cl 
Killer Knight Phipps 5 o" The Snowman Avicksilva aš od preden o Mlorol 7 
Knight Rider Hewson - SD Bat attack Cnheetasoft - 

" Knot in SDD New generation 4 " SD Lunattack Hewson 6 
' Krakatoa Abbex 8. o 3D Seiddab Attack Hewson 5. Izobraževalni programi 
Kong Anirog - ot 3D Star Wars Add.on 1. ABCLIHOH Langman s 

" Kong 7. O 3D Strategy Ouicksilva 7. Angle Chalksoft 5 
Kosmic Kanga — SD Tunnel New Generation 7 Angle Turner Arnold Wheaton 7 

". Krazy Kong 6 o" Time Gate Ouicksilva 8 | Astro Maths Scisoft G 
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Castle L'Ensoleiado 
Castle Spellerous Sinclair 
Chess Tutor 1 Sinclair 
Cortes L'Ensouleiado 
Countabout Longman 
Economic geographyUniversity 
Eiffel Tower Chalksoft 
Electronic Learner's 
Guide No. 1 ETST 
French is Fun CDS 
French Mistress | Kosmos 
Frensoh Voc Test Tutorial 
German is Fun CbS 
German Master Kosmos 
Guitar Tutor 1 Harieguin 
Guitar Tutor 2 Harleguin 
Handwriting Chalksoft 
Hotline Chalksoft 
Humpty Dumpty  — Widget; 
Inkosi Chalksoft 
Jungle Jumble Clever Cloggs 
Jungle Maths Scisoft 
Learn to Read 1-5 Sinclair 
Letters and Numbers Jimjams 
Linkword Silversoft 
Look Sharp Mirrorsoft 
Magnets Sinclair 
Make-a-Chip Sinclair 
Mansfield Park Sussex 
Mathskilis li Griffin 
MDA-PCSS MDA Assoc. 
Model Maths Jive 
Mr. Men Mirror 
Mr. T's Measuring 
Games Ebury 
Microeconomics University 
Microeconomics 1 . University 
Microeconomics 2 University 
Musicmaster Sinclair 
Nineteenth C., 
England Sussex 
O Level Chemistry Calpac 
O Level Physics Think Tank 
Party Time C. Tutor 
Pathfinder Widget 
Pirate Chalksoft 
Ouick Thinking Mirorsoft 
Seguences Chalksoft 
Spanish Gold Chalksoft 
Speak and Speli Sand G 
Speech Marks Sinclair 
Spelling Bee 
Star Reader. 
Startrucker 
Teacher Data 
Tense French 
Time Traveller 
Tuner 
Whizz Kid 
Wizard Box 
Word finder. 
Zoo 

Jeziki 
Beta Basic 1.8 
Fifith 
Forth 
Forth 
Micro Prolog 
Pascal Compiler 
Snail Logo 
Spec. Forth 

' Spec. Forth 
ZX Forth 

Praktični programi 
Beamscan 

Image Systems 
Scisoft 
Widget 
B Farris 
Sulis 
Wiley. 
Soft Cottage 
Comp. Tutor 
Scisoft 
Heineman 
L'Ensoleiado 

Betasoft 
Cr 
Melbourne Hse. 
Sinclair 
Sinclair 
Hi-Soft 
GP 
Abersoft 
GP 
Artic 

Beamscan 
" Computer coockbookPMCS 

leno 

elimo ol 
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Cricket Averages 
Diet 
Diet Master 
Die! 
Engine Diagnostic 
First Aid 
Football Pools 
How Long have you 
got? 
| Ching 
| Ching 
Personal Reminder 

% Star Gazer 
The Complete Guide 
to Medicine 
Vega-Table 
World Info 

Uganke 
" Arcturus 
Computaword 
Hanci King 

" Jumbly 
Mazecube 

" 8D Strategy 

Simulacije 
Ashes 
Cricket Captain 

- Fighter Pilot 
Flight Simulation 
" Golf 

Howzat 
Inkos 
New Birkdale 
Olymy 
Royal Birkdale 
Strike Attack 
Super Soccer. 
Test Match 
The Forest 

" The Frest 
Tornado lov level 
Troon 
United 
World Cup Footbali 

Strateške igre 
Arline 
Angler 
Apocalypse 

" Battle 1917 
" Battle of Britain 

Brewery. 
British Lowland 
Carribean Trader 
Conflict 
Conauest 
Footbali 

" Football Manager 

Galaxy Conflict 
Galaxy Conflict 

" Gangsters 
General Election 
Great Britain Ltd 

" Hunter Killer 

Johnny Reb 
King Arthur 
Millionaire 
Mugsy 
1984 

" Oligopoly 
Paras 
Plunder 
Red Weed 

Spartan CC 
AK Tronics 
Diet Master 
Keysoft 
Spectrasoft 
Eastmead 
Hartland 

Eastmead 
Salamander 
Sirius 
SD Micro 
CRL 

Eastmead 
Vega 
Wimsoft 

Visions 
Work Force 
Contrast 
dK'Tronics 
PAL 
Ovicksilva 

Pulsonic 
Allanson 
Digital Int. 
Sincl 
dK'Tronics 
Wyvern 
Cnalksott 
Hornby 
CRL 
Ocean 
Micromart 
Winters 
Comp. Rentals 
Phipps 
Phipps 
Vortex 
Hornby 
ces 
Artic. 

ces 
Virgin 
Red Snift 
ces 
Microgame 
ces 
ces 
E. Midland 
Martech 
Cheetahsoft 

Protek 
its Only Rock 'n' RoliK-Tel 

Lothlorian 
E. Midland 
Incentive 
Melbourne House 
Incentive 
ces 
Lothlorian 
ces 
Lothlorian 

ROLA 

4 

ina oliJo 
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Tradicionalni programi 

Sas assault 
Scatterbrain 
Sheepwalk 
Special Operations 
Starship enterprize 
Stonkers 
Super-League 
The fall of rome 
Tradewind 
War of the worlds 
War 70 
Warlord 
Wilfred tne Hairy. 

Backgammon 
Brag 
Bridge Player 
Buliseye 

Derby Day 
Do Not Pass Go 
Draughts 
Duble Dealer 
Evolution 
Go To Jail 
Grid run/Pontoon 
IS chess 

Original Superchess 
Pontoon 
Roulette 
Scrabble 
Snooker 
Spec chess 

Superchess ll 
Superchess Three 
The Turk 
Voice Chess 
Yahtzi 
ZX Draughts 
ZX-Chess li 

Servisni programi 
Alisort S-l 
Assembler 
Beamscan 
Beyond Basic 
Cartoon Animation 
Compiler 
Composer. 
DLAN 
Dungeon Builder 
Football 
FP Compiler 
Games Designer 
HURG 
Keyword Extension 
List File 
Melbourne Draw 
Monitor/Diss 
Music Maker. 
Paintbox 
Print Utilities 
Ouili 
Screen machine 
Softalk 1-2 
Spec. Assembler. 
Spec. Compiler 
Spectadraw 2 
Spectrum Extended 
Basic 
Spectrum Super 
Toolkit 
System 64 
VusD 
Zeus Assembler. 
White lightning 

Micro Gen 
Manor. 
Virgin 
Lothlorian 
Silversoft 
Imagine 
Cross 
ASP 
WDS 
CRL 
ces 
Lothlorian 
Mycrobyte 

GP 
T Lebon 
CP 
Mastertronic 

DRL 
Work Force 
CP 
MEM 
Microsphere 
Automata 
Arcade 
Intelegent 
sofivare 
CP Software 
Contrast 
Dymond 
Sinelair 
Vislons 
Artic. 

cP 
GP 
OcCP 
Artic 
Work Force 
CP 
Artic 

A Firminger 
Artic 
Beamscan 
Sinclair 
Fowler 
Softek 
Contrast 
Campbell 
Dream 
Digital int. 
Softek 
Ouicksilva 
Melbourne House 
'Timedata 
SD Micro 
Melbourne Hse. 
Sinclair 
Bellfiower 
Print 8 Plotter 
Sinclair 
Gilsoft 
Print and ploter 
CP 
Artic 
Softek 
MCAlley 

GP Software 

Nectarine 
Artic 
Sinclair 
Sinclair 
Oasis 
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TROJKE 

V stavkih od 10 do 66 določimo mesta za pojme v prvem stolpcu. 
Ti pojmi so naprej določeni. V stavkih od 70 do 90 določimo mesta 

jojme v drugem stolpcu. To določanje mest je potrebno zato, da 
si jih ne zapomnimo iz prejšnje igre. V tretjem stolpcu so mesta za 
posamezne pojme določena že s programom. V tem delu programa 
ni zaščite proti večkratnemu vnosu istega števila in je na to treba 
paziti. Zaščita je izpuščena zaradi krajšega programa. 
S stavki od 108 do 164 narišemo in označimo igralno polje ter 

določimo vrednost potrebnim spremenljivkam. Zatem vnesemo v 
računalnik številko polja, ki ga želimo odkriti v prvem stolpcu in 
potem še v drugem stolpcu. Pri tem je vnesena zaščita, da računal- Rado Goljevšček 
nik ne sprejme številke polja, ki ni tako, kot jo pričakuje, prav tako Selca 

1 REM Rado Gol jevscek ito LET A$(F)<3A8(H) THEN GO SU 2 REM TROJKE ii2 LET ič 
4 LET IA 114 LET 204 IF A$(F)<2A$4H) THEN GO SU 6 LET I ite FOR B 250 
8 LET Z<iB 118 LET 206 IF A$(F)<2A$(H) THEN PRINT 

10 PRINT "VNESI POMESANA STEVI 120 FOR AT A(F),2 La" 122 LET 208 IF A$(F)<>A$(H) THEN PRINT 
i2 PRINT "OD 1 DO 8" 124 LET AT A(6),10:6 
14 PRINT "VSAKO STEVILO LAHKO" — 126 210 IF A$(F)<3A$(H) THEN PRINT 
16 PRINT "NASTOPA LE ENKRAT" 128 AT A4(H),18:H 18 DIM As(24,4) izo 212 IF A$(F)<A$(H) THEN LET BU 
20 INPUT C se Fisi 
22 PRINT AT 7,0 si 214 IF A$(F)<A$(H) THEN LET BU 
24 LET A$(C)<"RIBA" 154 DIM B(24) 6)<1 
26 INPUT C 158 FOR I<1 TO 24 216 IF A$(F)A$(H) THEN LET BU 28 PRINT Ci" " 140 LET B(I)s0 Hi 
ZO LET AS(C)<"POLZ" ia1 218 IF A$(F)<A$(H) THEN GO TO 
Z2 INPUT C ia2 260 
54 PRINT C;" » 144 220 GO TO i66 
36 LET A$(C)<"KONJ" 146 s 230 FOR I<S TO 11 
ZB INPUT C 148 14 STEP 2 252 UNPLOT I.43-A(F)42 
40 PRINT C:" 150 PRINT AT K,T:ST 234 NEXTOI 
42 LET As(C)<"LEV" 152 LET ST-STHI 240 FOR I<21 TO 
44 INPUT C 154 NEXT K 242 UNPLOT I.43-A(6)x2 
46 PRINT Ci" " 156 LET TsT48 244 NEXT 1 
48 LET A$4C)<"RAK" 158 NEXT E z 246 RETURN 
SO INPUT C 160 PRINT AT 16,21;"IGR 1 IGR 2 250 FOR I534 TO 42 
52 PRINT Ci" "z bi 252 UNPLOT I,43-A(H)x2 
54 LET A$4C)<"SRNA" 162 PRINT AT 17,23;11 254 NEXT I 
56 INPUT C 164 PRINT AT 17,29:12 256 RETURN 
58 PRINT C:" 166 INFUT F 260 LET Z<Z-2 
60 LET A$(C 168 IF F<i OR F>8 THEN GO TO 1 262 PRINT AT 21,01"KATERI IGRAL 
62 INPUT C bb EC 74 
64 PRINT Ci 170 IF B(F)či THEN GO TO 166 264 INFUT M 
66 LET A$(C)<"KIT" 172 PRINT AT A(F),2;A$(F) 266 IF Mči OR M>2 THEN GO TO 2 
68 CLS 174 INPUT 5 ba 
70 PRINT "SE ENKRAT VNESI POME 176 IF G<9 OR G>16 THEN GO TO 268 IF M<i THEN' LET Ii-I14Z 

SANA" 174 270 IF Me2 THEN LET IZ-I24Z 
72 PRINT "STEVILA OD 1 DO 8" 178 IF B(6)5i THEN GO TO 174 272 PRINT AT 17.23111 
74 PRINT "VSAKO STEVILO LAHKO" 
74 PRINT "NASTOPA LE ENKRAT" 182 IF A$(F)<2A$(G) THEN PAUSE 276 FOR N<O TO 34 
78 PRINT iso 278 UNFLOT N,1 
BO PRINT 184 IF A$(F)<>A$(6) THEN GO SU 280 NEXT N 
82 FOR K-9 TO 16 B 230 S 282 LET Sse'" 
84 INPUT C 186 IF A$(F)<20$(6) THEN PRINT 284 LET Fs<A$(F) 
84 LET A$(k)<A$(C) AT A(F),15F 284 FOR TO LEN Fs 
88 PRINT Ci" "z 188 IF A$(F)<>A$(6) THEN PRINT 288 LET M<CODE F$(I)4128 
90 NEXT K AT A(6),10:6 290 LET 
92 LET A$(17)54$(3) 190 IF A$(F)<2A$(5) THEN GO TO 292 NEXT I 
94 LET A$(18)<A$(8) 66 294 PRINT AT A(F),2;S$ 
96 LET A$(19) 192 INPUT H 296 PRINT AT A(6),10;5$ 
98 LET A$(20)—A$(7) 194 IF H<17 OR H>24 THEN GO TO 

100 LET A$(21) 
102 LET A$(22)—A$(4) 
104 LET A$(23)5A$(1) 
106 LET A$(24)54$(6) 
108 DIM A(24) 

192 
196 IF BiH: 

200 
iso 

180 PRINT AT A(6),1014$(6) 

THEN. GO TO 192 
198 PRINT AT A(H),18;A$(H) 

IF A$(F)<>A$(H) 

pa ne sprejme številke že odkritega polja. Če je kombinacija pra- 
vilna, lahko takoj vnesemo številko polja v tretjem stolpcu. Če 
kombinacija ni pravilna, ostanejo napisi nekaj sekund, da si lahko 
zapomnimo, na katerih mestih stojijo, potem pa se zbrišejo s pod- 
programom 230-248 in računalnik je spet pripravljen, da sprejme 
številko iz prvega stolpca. 
Podoben postopek je pri odkrivanju pojmov v tretjem stolpcu. Če 

je odkrit pojem, ki je v vseh treh stolpcih enak, se vsi napisani pojmi 
izpišejo z invertiranimi znaki. S tem se ločijo odkriti pojmi od tistih, 
ki se šele odkrivajo. Ko je odkrit pojem v vseh treh stolpcih, je treba 
vnesti številko igralca, ki jih je odkril. Temu igralcu se prišteje 
ustrezno število točk, ki se z vsakim odkritim pojmom zmanjša za 2. 
Ko so odkriti vsi pojmi, se program ustavi. 

274 PRINT AT 17,29;I2 

298 PRINT AT A(H),18;5S$ 
Z00 FOR I<1 TO 24 
302 IF B(I)<0 THEN GO TO 166 
304 NEXT I 
Z06 STOP 

THEN  FAUSE 
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Prekinitve 
pri CBM-64 
JURE SKVARČ 

rekinitev programa v izvajanju (inter- 
P:: dosežemo tako, da na za to dolo- 

čeno nožico mikroprocesorja pripelje- 
mo signal, ki povzroči naslednje: instrukcija, 
ki se izvaja, se izvede do konca, vsebina pro- 
gramskega stavka in statusnega registra se 

|. shranita v sklad in program se začne izvajati 
na naslovu, ki je določen za začetek prekini- 
tvene rutine. 

Različni mikroprocesorji pridejo do tega 
naslova na različne načine. Mikroprocesor 
6510 najprej pogleda na naslov 65530 za NMI 
anemaskirana prekinitev) ali 65534 za IRO 
(zahteva po prekinitvi). Sta torej dve vrsti 
prekinitvenih signalov. Če pride impulz na 
NMI, se izvajanje normalnega programa ve- 
dno prekine; skok v podprogram je brezpo- 
gojen. Signal, ki pride na IRO, pa lahko pi 
gramsko zamaskiramo tako, da izvedemo in- 
strukcijo SEI (onemogočimo prekinitev). In- 
strukcija CLI (brisanje onemogočene preki 
tve) poskrbi, da je procesor spet dojemljiv za 
IRO. Naslov 65532 kaže, kje se bo začel izva- 
jati program, ko pride signal na nožico RE- 
SET (to je takrat, ko računalnik vključimo). 

Pri C-64 so vektorje za prekinitve zapisali v 
ROM, tako da jih ne moremo enostavno spre- 
minjati. Če bi to hoteli, bi morali izključiti 
KERNAL ROM, še prej pa ga prepisati v RAM, 
ki je v pomnilniškem prostoru pod njim, tako 
da bi ohranili operacijski sistem in del basica. 
Šele nato bi lahko spremenili vektorje. Na 
srečo so načrtovalci C-64 mislili tudi na to, da 
bo. uporabnik želel izkoriščati prekinitvene 
signale. Na naslovih 788 in 789 je vektor za 
IRO, na 792 in 793 pa za NMI. Prekinitvene 
rutine se končajo s strojno instrukcijo RTI, ki 
vrne iz sklada vsebino statusnega registra in 
začne izvajati program na tistem mestu, kjer 
se je prekinil. 

Zahteve po prekinitvi uporablja commodo- 
rejev operacijski sistem za pregled, ali je pri- 
tisnjena kaka tipka, in za pomik ure naprej. 
Prekinitev je vključena skoraj vedno. Izjema 
je pri zapisovanju na disketo in pri NMI. O tem 
se prepričamo, če preberemo uro (PRINT 
TI$), potem posnamemo kak daljši program 
in spet pogledamo uro. Videli bomo, da zao- 

staja. IRO na samem začetku spravi v sklad 
vsebino registrov A, X in Y, šele nato pa skoči, 
kamor kaže vektor IRO (na 788 in 789). Zato 
moramo prekinitvene podprograme končati 
tako, da je registri dobijo vrednosti, ki 
so jih imeli, preden je prišlo do prekinitve. Še 
bolje je, če se program konča s klicem v 
prostor, kamor, sicer kaže normalni vektor 
IRO; to je $EA31 (59953). 
V C-64 sta dve vezji visoke stopnje integra- 

cije z oznako 6526. Vanju so vdelali dvoje 
osembitnih vrat I/O port), dva časovnika, uro, 
ki kaže dnevni čas (TOD-time of day clock), z 
alarmom in premikalni register za serijska 
vrata. Prekinitev, ki jih lahko povzroča 6526, 
je pet vrst: časovnik A, časovnik B, alarm 
TOD, serijska vrata in FLAG (zastavica). Sled- 
nja je nožica, na katero pripeljemo kratek 
impulz, ki povzroči prekinitev, če je ta izbra- 
na. Prekinitve izbiramo z vpisovanjem v regi- 
ster D (trinajsti register). Vpisujemo takole: 
bit | funkcija 
7. čejebitenakO, potem vsaka enica, ki 

jo vpišemo v ICR, postavi maskirni bit 
na 0 (prekinitev je onemogočena) 
če je bitenak 1, potem vsaka enica, ki 
jo vpišemo v IRC, postavi ustrezni 
maskirni bit na 1 
nima funkcije 
nima funkcije 
FLAG (zastavica) 
serijska vrata 
alarm 
časovnikB 
časovnikA. 

Če želimo da nastane prekinitev zaradi 
alarma na uri in ne zaradi česa drugega, 
vpišemo v ICR najprej 12277(%01111111); s 
'tem omogočimo vse prekinitve. Nato vpiše- 
mo 132 (% 10000100); s tem omogočimo pre- 
kinitev zaradi alarma. Za naslednjo prekinitev 
moramo prebrati ICR. Če tega ne storimo, 
6526 ne odda naslednjega prekinitvenega 
signala. 
IZPIS 
z D<56920 : REM ZACETEK CIA 4i 

oaN6aGOo 

Oba časovnika lahko štejeta do 9999. Se- 
stavljena sta iz dveh registrov, števila pa so 
shranjena v formatu BČD, to je kot dve deci- 
malni števili (od O do 99), in ne v binarnem od 
O do 255). Za časovnikA velja, da v register 4 
vpišemo niže, v register S pa više uteženi del 
števila. Pri časovniku B sta to registra 6 in 7. 
Za poskus zahtevajmo, naj časovnik A odšte- 
vaod 1713 do0. V register 4 vpišemo 
1716-3519, v register S pa 1'16--7—29. 

Delo časovnikov in ure urejata kontrolna 
registra (control register A— CRA in control 
register B — CRB). CRA je štirinajti register in 
CRB petnajti. Njune funkcije: 

CRA 
funkcija 
določa trekvenco ure 1280 Hzin 80, 

način dela serijskih vrat 1—izhod 
vhod 

i—časovnik A šteje impulze na nožici 
ONT 
O-časovnikA šteje impulze sistemske 
ure (02) 

4 | postavitev tega bita na 1 bo prisilno s PI 

wo Jg 

časovnikA v začetno stanje - v registra 
4 in 5 se vpišeta podatka, ki smo ju 
vpisali na začetku 

3  1<časovnikA enkrat prešteje do 
se nato ustavi 

časovnikA je stalno vključen 
vedno ko časovnikA prešteje do 0, 

se spremeni logični nivo na vratih B, 
bite 
O—ko časovnik A prešteje do 0, se na 
PB 6 pokaže impulz v trajanju enega 
cikla 
časovnik A se pokaže na PB 6 
PB6ni priključen na časovnik A 
časovnik A steče 
časovnik A se ustavi. 

CRB 

POKE Dt4, SKI640 : REM TIMER A LOM BYTE 

POVZROCA 
30 POKE Dt5, OM1640 : REM TIMER A HIGH BYTE 
40 POKE Dt13, 127 : REM  INTERRUPTE 
5] POKE Dt13, 129 : REM SAMO TIMER A 
60 POKE Dt14, 1  : REM VKLOP TIMERJA A 
ze 
Be 

REM TIMER A JE VKLJUCEN ZE OD PREJ, 
REM VRSTIC 49 DO 68 TAKO SPLOH NE BI BILO TREBA PISATI 

SAJ PRAV ON POVZROCA INTERRUPTE 

Dolg iz prejšnje 
številke 

izO Via: zies9 BOJ 
RITse 

3 SYSCL:SYSYK 
49 FURIH128TOPSTEP- iza 
So Poke2,1 

POKE/JI O POKETJ2, O: POKET33, 24: POKETGA 79 Dkelo9:1w-100 Resa 
60 FOREIOTOn/2STEPn/40 

POKEZas. 16 FORE [zo TOmSTEPA/29 
KeSINE NJO. VeCOSCET)ALO Xelostx Vle60nw Ula 38-X zmes9-V:SVSLI 

259 Nlelebnx. Viesekv: U/e180-X: Z/268-V SYSLI 
249 NEXT 250 CETOS:IFose"" THEN25e 
260 SYSOL 270 NE Z68 sYsor 

lo Vkedsise OF-49163. OLu49206:MI249232 PL49363:UNe49360:LI 

19: POKETOS, 112:SVSMI  POKESI2e0, 

Na listingu 3 je program, ki predstavi risanje črt 
V prvem načinu vlečemo črte v izbrani barvi in podlagi (POKET35, 
drugem prehodu programa pa se črte narišejo na prej izbrani podlagi. 
Tu se lahko prepričate, da je drugi način približno dvakrat 

na oba načina. 
-), v 

ejši 
Priporočam, da si vsi, ki mislite grafične programe resno uporabljati, 

199as:ULs4ase2 
v X% in Y% spremenlji 
ogledate demonstracijski program; tako boste lahko opi da ostaneta 

iki vrednosti, ki sta ju prej imeli spremenljivki 
U% in Z%. To pomeni, da če želimo potegniti črto z začetkom na koncu 
prejšnje, zadostuje, da določimo le vrednosti za U% in Z%; nova črta bo 
potekala od konca stare do koordinat, ki so v U% in Z%. Mlajši bralci pa 
se bodo lahko seznanili s koordinatnimi transformacijami v dvodimen- 
zionalnem prostoru. 

Popravek 

V članku Grafični programi za 
CBM-64 (drugi del) v prejšnji šte- 
vilki Mojega mikra sta nastali dve 
napaki. Zadnjemu odstavku pod 
naslovom bi moral slediti tekst, ki 
se je znašel nad naslovom. Druga 
napaka je precej večja 
grama je objavljen kot celota, če- 
prav gre za dva različna progra- 
ma. Vrstice od 1090 do 1625 sodi- 

jo v program iz prve številke na- 
mesto prejšnjih vrstic s temi šte- 
vilkami. Vrstice od 2000 naprej pa 
se prevajajo v decimalna števila 
posebej in se izvaja ukaz POKE 
od pomnilniške celice (lokacije) 
49750 naprej, kot to piše v tekstu 
nad naslovom. Seveda pa mora- 
mo uporabljati strojna programa 
iz prve in druge številke skupaj. 

Izpis pro- 



bit. funkcija 
7. | Azzvpisovanjem v registre 8-11 

nastavimo alarm 
vpisovanjem v registre 8-11 

nastavimo uro 
6.5 | bita5 in6 določata, kaj bo štel časovnik B 
56 | časovnik B šteje impulze: 
00, sistemske ure (02) 
10. nanožici CNT 
01. kijih povzroča časovnik A, ko prešteje 

do konca 
11. časovnikaA, ko ta prešteje do konca, 

vendar samo takrat, ko je nožica CNT 
na logičnem nivoju 1; na ta način lahko 
merimo dolžino impulzov 

4,8, | imajo isto funkcio kot istoležni biti v 
2,1, | GRA, le dabit1 pošilja izhod časovnika 

BnaPB7. 
Tudi vsebina ure je spravljena v formatu 

BCD v registrih 8-11 
regi- vsebina 
ster  desetinske sekunde; tu pridejo v 
8 | poštev le spodnji štirje biti (od O do 3) 
9. sekunde 
A. minute 
BO O. ure; bit7 je oznaka za PMali AM;1—PM. 

Kadar vpisujemo ure, se ura ustavi in stoj 
vse do trenutka, ko vpišemo desetinke se- 
kunde. 
Eno od obeh vezij 6526 (CIA 41) gererira 

signal IRO, drugo (CIA %2) pa NMI. Signal 
NMI lahko povzročimo tudi s pritiskom na 
tipko RESTORE, ki je na mikroprocesorjev 
vhod NMI vezana prek monostabilnega mul 
vibratorja. Zdaj bomo naredili preprost pro- 
gram, ki bo spremenil pogostost signala IRO 
(glej izpis 1). 

Kot je razvidno iz programa, se CIA 41 
naslavija od 56320 naprej. Naslov posamez- 
nega registra dobimo enostavno tako, da k 
56320 prištejemo njegovo številko. CIA 62 se 
začne na 56576. Opozoriti je treba, da z uka- 
zom POKE ali enakovrednim ukazom v stroj- 
nem jeziku ne vpisujemo v RAM, ampak na- 
ravnost v registre vezja 6528. Zato ni nujno, 
da bomo na ukaz PEEK dobili isto vrednost. 

Naslednji program (izpis 2) je preprost pri- 
mer za uporabo prekinitvenih vektorjev ure, 
ki je vdelana v CIA 42. Presenetljivo je, da 
commodorjev basic ne uporablja ene od teh 
ur za svojo funkcijo TIS Program je sestavljen 
iz dveh delov. Prvi je v strojnem jeziku in ob 
vsaki prekinitvi napiše vsebino ure v zgornji 
desni del ekrana. Drugi del, napisan v basicu, 
samo naravna uro in premakne vektor IRO. 
Ko uro nastavimo, tega programa ne potre- 
bujemo več in ga lahko zbrišemo. 

že delamo z zaslonom, na katerem je tekst 
na svojem običjnem prostoru, bomo lahko 
stalno gledali uro s tekočim časom. Takoj ko 
tega ne potrebujemo več, pritisnemo hkrati 
na tipki RUN/STOP in RESTORE. S tem bo- 
mo uro zbrisali z zaslona in postavili vektor 
IRO na njegovo prvotno vrednost. V nadalje- 
vanju bo ura sicer tekla, vendar bo zaostajala, 
ker se bo preklopila na štetje impulzov frek- 
vence 60 Hz. 

Podrobnejše podatke o vezjih 6526 in vseh 
drugih važnejših vezjih C-64 najdete v knjigi 
PROGRAMMER'S REFERENCE GUIDE; ta 
opisuje C-64 precej natančneje kot brošura, 
ki jo dobite skupaj z računalnikom. Podatki o 
romu so iz knjige DATA BECKER: 64 INTERN, 
kjer je disasembliran ves ROM. 

Strojni program je napisan z uporabo AS- 
SEMBLER 64. Tisti, ki nimate tega ali kakšne- 
ga podobnega programa, si prepišite šestnaj- 
stiške vrednosti in jih vnesite s hex-loader- 
jem, ki je bil že objavljen v tej reviji 

IZPIS 2 

g)s0l ve9a ea9i52 
ned92 COdG INTERR 
pogo3 Code A2 do LD% 9 
gpoga Ced2 As 20 DA 4' % — sNARISE 
Og005 COB4 20 63 CO JSR PRI — SBLANK 
g0006 C007 AD GE DD LDA $DDOB OGYSEBINA UR 
god97 CO0R 10 OB EPL AM 
ppd0B CUd0 29 7F ND ki27 
Bo0g9 CO9E C3 12 CMP d18 
9Odi0 C919 FO dE BEG NN 
godil COl2 FB SED 
90012 C913 18 Le ; CE JE POPOLDAN (PM<1), 
B0613 C914 69 12 ADC Wie ; PRISTEJEMO 12 
G0014 CO16 DS CLD 
Beč15 CB17 C9 12. AM CMP k18 
gB016 C919 JB 05 ENE NM 
G0gi7 CBIE 36 SEC 
oedi8 C9lC FS SED 
MOd19 C9ID E9 12 SEC 418 
geo2d COF DB CLD 
obg2l Ce20 j 
ueg22  CO29 KN 
goe23 CO2G 2040 Ce JSR PRINT. ; IZPIS UR 
Odez4 CO23 RS JA LDA 4i:' 
Ud0z5 Ce25 28 63 Co JSR PRI 
geo26 Ce2e AD OR DD LIJA SDDGA o; VSEBINA MINUT 
ped027 CU2E 20 4C CO JSR PRINT ; IZPIS MINUT 
OGG828 COZE R9 JA LA 4e:' 
pod29 CO30 20 63 Co JSR PRI 
edge Ce33 RD 03 DD LDA $DDe9. ;,VSEBINA SEKUND 
dedi C936 20 4C Co JSR PRINT O; IZPIS SEKUND 
peg32 CO39 AR9 2E LDA 4." 
UB039 COSB 20 63 Ce JSR PRI 
Be034 COJE AD 98 DD LIR $DDOG O; VSEBINA DESETINK SEKUNDE 
gde35 Ce4l 29 SE Ce JSR PR ; IZPIS DESETINK 
90036 CO44 A9 29 LDA 4% 
Uč037 CU46 20 63 CO JSR PRI 
B8038 CO49 AC 31 EA JMP SER31 ; NADALJUJEMO Z NORMALNO IRG RUT| 
INO 
De039 Co4c ; 
ggo40 CU4C ti 
gdd41 CO4C PRINT. 
OdG42 CO4C 48 PHA 
Bdg43 CU4D 4A LSRA 
OeG44 CO4E  4A LSRA 
BOg45 CO4F O 4R SRH 
gbg46 Ce5a o 4R USRA S IZPIS PRVE STEVILKE 
ged47 CESI 18 CLC 
aBg48 CO52 69 30 DC W48 SPRETVORBA V ASCII ZNAK 
0049 C054 SD 1C 04 STA 1952,X ;STEVILKA SE FOJAVI NA EKRANU 
u]e5o Ce57 R9 01 LDA ki ; ZNAKI SO BELI 
ude5i CO59 9D 1C De STA SGs24,4 
ugo52 CO5C 65 PLA 
u]e53 COSD ES INA 
O0054 CUSE 29 0F PR RIND Hi5 8 95 IZPIS DRUGE STEVILKE 
Oeg55 Ce6a 18 CLE 
90056 C961 69 30 ADC H48 
99057 C963 O9D 10 94 PRI STA 1052,X 
B0059 CO66 R9 91 LDA Hi 
pe059 CB68 9D.1C DB STA 55324,X 
90060 CO5B ES INA 
Bed6i Ce60 60 RTS 

IZPIS 3 

19 INPUT"ZMKOLIKO JE URA CHHMMSS)";R$ 
20 POKESEJJ4,0 : REM IRU JE IZKLJUČEN 
3d POKE 788,0:POKE 789,192 : REM IRO VEKTOR KAZE NA 49152 
46 ASVALCLEFT$(R$,2)) 
Se D-56576 : REM ZAČETEK CIA t2 
Ee] s 
78 IF R>12 THEM R<A-i2 : Psi28 
50 POKE Dr15,PEEK <Df15) AND 127 : REM VPISUJEMO URO IN NE BLARMA 
94 POKE Dr14, PEEK (Dtl4-0R 128 : REM FREKVENCA ZA URO JE 50 HZ 
180 POKE Dtli, P OR CISKINTCA/10)4A-1GKIHTCA/10)) : REM URE 
1i8 POKE Drl6. L6WALCMID$CA$,3,1)24VALCMID$A$,4,1)) : REM MINUTE 
128 POKE Di3, 16KVALCMID$CA$,S,1)94VALCMID$CA$,6,1)) : REM SEKUNDE 
130 POKE Di8,0 : REM DESETINKE SEKUNDE 
140 POKE 56334,1 : REM OIRO JE ZOPET VKLJUČEN 



REAAAAKAEAEAAHEAOEKAKAAH 
REM O BIO RITEM. 4 
REVAARAKAKAEAAEAHEAEKIKAJAAHAEAJE 

PRINT» 
POKESJZI 

fi PRINT" sNAPISI 
HB GOSUBEBA:FI 

PRIHTORKNEPISI DRNASNJI HRTUH" 
ZOSJBEMH: NISEF-F1 
IHTEPRIKI 

Mi, 14: POKESJI 
1d, a. 1 

ii, 3: POKESS2SI. 3 
GJSTNI DRTUHY 5 

o MATNEVIM, 1.4.11 
»"RAMPLITUDA", 1.1.18 

"DANASNJE MM. 1.114 
STAHJE — W.1.1,1H 

HHMESIM(PEXDIJ 
4i2 Bs: INTERNE 
4i4 RERNCE s 

DEZ MIR! AUPHRE 
TEXT, 115, 17EHE4C1. 06,1, 1.5 

STOSIJ 
SIMEFEKCItC) 

»THEM4AEI 
Ta. GOTOLE5 RESTORE 

Ehik 
REM IZ 

INPUTMDIZ MALI PE 
(RES 
SMID$(A$.4.205 

Uporabljeni 

amplitusa | 

Program sestavljajo naslednji deli: 
100-155: brisanje in določanje barve zaslona 
160-195: vnašanje podatkov in izračun števi- 
la dni s podprogramom 

EH kko krka. 210-300: risanje koordinatnega sistema, oz- 
4 nak in teksta po zaslonu visoke ločljivosti 

ILH TIMI 4 400-450: risanje krivulj 
PENE 460—470: vračanje na začetek programa 

540-870: podprogram za izračun števila dni 
800-810: podati 

kontrolni 
180, REVERSE (CTRL R): 160, 180, CRSR 

BIORITEM 
Program je napisan v razširjenem basicu. 

Program SIMON'S BASIC doda običajnemu 
naboru ukazov celo množico drugih za grafi- 
ko, strukturirano programiranje, ustvarjanje 
gibljivih objektov (SPRITE) in glasbo. V pro- 
gramu BIORITEM se uporabljajo dodatni 
ukazi za risanje črt in krivulj ter pisanje bese- 
dila po zaslonu z visoko ločljivostjo. Pro- 

14. gram, napisan le z ukazi običajnega basica v 
računalnikih commodore, bi se razvijal dosti 
počasneje in ne bi bil tako privlačen. Na sliki 
vidite kopijo zaslona z izpisom rezultatov. 

Program BIORITEM vam izračuna, kako je 
ta hip z vašimi fizičnimi, emocionalnimi in 
intelektualnimi sposobnostmi. Poleg tega 
lahko spremljate predvideno gibanje sposob- 
nosti za 25 dni naprej in za vsak cikel pose- 
bej. Ko je krivulja bioritma na vrhuncu, ima 
vrednost --1 in pomeni najugodnejši trenutek 
v ciklu, medtem ko je njen minimum pri vre- 
dnosti —1 kritični trenutek cikla. Najbolj ugo- 
dno je, če vse tri funkcije dosežejo vrh na isti 
dan. 
Vhodna podatka za izračun bioritma sta 

rojstni in tekoči datum. Po posebnem algorit- 
mu se izračuna število dni, ki so pretekli med 
njima. Pri tem se upoštevajo vsa prestopna 
leta. Sam algoritem za izračun biorjtma teme- 
lji na »dejstvu«, da se vse sposobnosti ciklič- 
no spreminjajo po sinusni funkciji, vendar z 
različnimi periodami. Fizični cikel ima perio- 
do 23, emocionalni 28, intelektualni pa 33 
dni. 

Po vnosu datumov v obliki, ki nam jo pred- 
pisuje računalnik, se začenja izpis rezultatov 
na zaslonu visoke ločljivosti. Za krivulje ni 
posebej označeno, h kateremu ciklu sodijo, 
vendar lahko to razberemo po trenutnih vre- 
dnostih. Ko smo si rezultate ogledali, zahte- 
vamo ponoven vnos podatkov, tako da se s 
pritiskom na katerokoli tipko vrnemo na za- 

ukazi: OLR-HOME 

AL rRIGHTACAE 449 DOWN: 180. četek programa. 
TEHHOZTHE! 

SSKLU TES EKONO IMT Log —HIEZSACINI CELL—1 a 518024135 ' GOTOGTO 
KLIEDILEJL Ko Hi 1) —INTK. GARIMHZ, ZINI LU ZA IN TE zA IH ELLE GAL) 

5 dB, 18, Za. 15, 206 
NATREIZICMI ČIK EMOČIUNALNI LIKEL>  .IMTELEKTUHLNI CIKEL 

EN, REDA HEHE 
181 REMKA DAN V TEDNU k 

RENAASAHAHAAHHAEEEKEHAONEAAKAAAAIJEAKANE 

FRINTUIM 
PRIHTU | AMSMARISI DATUM 
INEUTY  DDEMAZLLLUSGA$ 

ALER$A 
ALEMIDSIHS;4, 23) 
ALČRIBHTECA$, 432 

ič 
KLA DDAHSLACAM-A 
sk INTCCLL-13 

»AINTOCLL-1 043 
idmxki 03 

FESSGSKLLA DIZLA CHM-1 INC, derihi 
£INTCLLŽ4I-INTOJE4KČINTCLLO 
DAEEF-ČINTCEF AT 

g FRINTYM  aH5" 
ONDEHAGČTO 
PRIHT'SOBOTAV 
PRINT"NEDELJA" 

PRIMIVTOREKY ' GOTCI 
PRIMIVSREDAY GOTČI 
PRINT"CETRTEK" :GOTI 

G PRINT"PETEKY :GOTOLBEE 

DAN V TEDNU 

Program nam izračuna, kateri dan v tednu je 
datum. Dan, mesec in leto vpišemo v računalnik v ol 
(DD/MM/LLLL), 20-08-1984. 

il, je ali bo na dani koledarski 
, kot nam jo predpisuje 

Algoritem temelji na gregorijanskem koledarju, zato pravilno izračuna dni 
po letu 1582. Pri tem upošteva vsa prestopna leta in druge posebnosti 
koledarja. Algoritem najprej izračuna število, ločeno za prva meseca in druge 
mesece, odvisno od vhodnih podatkov. Nato iz števila izračuna cifro od 0 do 6, 
ki pomeni dneve po vrsti od SOBOTE do PETKA. 

Program je sestavljen iz več delov. Kaj pomenijo vrstice? 

100 — 110: vnašanje podatka 
120 - 140: izluščenje dneva, meseca iri leta iz podatka 

180: izračun števila 
190: izračun cifre 
200: pripravljanje izpisa 
220 - 290: izbira pravilnega dneva in izpis 

Uporabljeni kontrolni ukazi: CLR-HOME: 107, CRSR-DOWN: 108 (2x), 200, 
REVERSE (CTRL R): 108, 200. 

Matjaž Kljun 



PROGRAM MESECA 

Razširitev 

basica v spectrumu 
H 

aaa aaa RNK kn nana ln KRN 

kona 

19080N ER 
SOGON ERR 
ZAGON ERROR 
sa INFUT H 
se O ti 

und E 

s0:1' 
san 

se NONE x x 

meč OPEN Hd;"M"; EEA EM 

E sš OPEN 85; "M";1; "TEXT2": LET 

SJBON ENDFILE "TEXT, 60 
RELE ENDFILE '"TEXT2",80 

RINT INKEY $8A; INKEYS8B; : G 
sa 

BO CLOSE HA: IF R<B TMHEN STOR 
FA LET R-5: GO TO Sd 
SO CLOSE "B: IF M<B TMEN STOR 
92 LET Bzd: G0 TO 50 

z NEJKA << 
5 BORDER 4: BRIGHT 1: INK 1: 

PRARER 5: CLS 
EN Ej Xz15: LET. Ass" MOJ MIKRO 

sie KNzX: LET Yz175: FOR Izd 
TO 236 

ti LET NSINT (iI/5184Y) 
30 PLOT OVER 1;I,N: DRAH OVER 

1;255-I,-N 
ai ze REŠT OVER 1;I1,N: DRAW OVER 

SačSČROLL 
SOUSČROLL »O,INT ii 

255-I) 
zaapaje Zino Mi IT i(I78) 

THEN LET (41: S,X,R$I 
X-K) 

SA NEXT 
3 Ee Augus 

dol TEHSE, 
PRI Kzl TO 
Bi I,d,I,S 
SANEXT 
100 IF E N FOR Kzl TU 32: 
Si 2,40: NEXT K 

Se 88: 8SCROLL 5,0,0 

130 foR Iza MI TEV FORE ETOH S 
:8SČCROLL 7,1.0,1,Y: NEXT J: FOR 
Jsi TO S:eŠČROLL 5,0,0,18,5: NEX 
MT JU NEXTET 
i40 FOR Ee TO 72:6SČROLL 7,1,0 

»1,175: NE I 
150 O peH TO 40:8SČROLL 6,1,0 

»1,175: s 
l5a ERINE, Raje Demo BSČROLL 

ukaza S RAUS 

DARKO VOLK 

Progar doda basicu v spectrumu pet ukazov. Osnovni prijemi pri 
razširitvi basica so bili opisani v prejšnji številki Mojega mikra. 

Verzija, ki jo predlagam tokrat, predvideva možnost za nadaljnje razširi- 
tve — do 128 novih ukazov. 

Za to je potreben vmesnik (INTERFACE 1), v pripravi pa je tudi 
različica za lastnike spectrumov, ki tega dodatka nimajo. Priznati je pač 
treba, da ponuja vmesnik elegantno razširitev z uporabo spremenljivke 
VECTOR. 

Novi ukazi se v spectrum vnašajo črko za črko, torej niso prirejeni eni 
sami tipki. Najprej je treba poskrbeti, da računalnik ne čaka na ključne 
besede (kurzor K). To dosežemo tako, da pritisnemo katerikoli znak, ki 
je dosegljiv s tipko SYMBOL SHIFT. Uporaben je tudi grafični znak 1 
(CHR$ 128). 

Odločil sem se za »:2«. Ta znak naj bi hkrati pomenil, da se tak ukaz 
vnaša alfanumerično znak za znakom. Zaradi estetske preglednosti in 
enotnega videza kontrola ne dovoljuje uporabe malih črk pri pisanju 
novih ukazov. 

Nekateri opisani ukazi deloma omilijo programske slabosti roma, 
opisane v prejšnji številki Mojega mikra. 

Prvi ukaz je: 4ON ERROR A$A 
Namen tega ukaza je prestrezati napake med izvajanjem programa v 

basicu in v trenutku, ko napaka nastane, preusmeriti logični tok pro- 
grama na neko naprej določeno programsko oznako (angl. label). 

Vsebina spremenljivke A$ je kar oznaka napake, torej od »1« do »R« 
(glej priročnik za ZX spectrum), dodatek b), za katero velja pogoj ON 
ERROR. Dolžina LEN a$ mora biti 1. Vsebina spremenljivke A se mora 
gibati med 1 in 9999. 
Ob navedenih pogojih se bo v trenutku, ko bo nastala napaka, logični 

tok programa preusmeril na oznako, zapisano v vsebini spremenljivke 
A 

Pogoj ON ERROR se ob izvršitvi ne izniči, kot je to pri beta basicu, 
temveč ostane tak, kot je bil določen v ukazu ON ERROR. 
Če želimo pogoj ON ERROR preklicati, moramo še enkrat izvesti ukaz 

ON ERROR z oznako O. 
Pomemben dodatek! Če hočemo, da.se logični potek nadaljuje na isti 

oznaki za vse vrste napak, mora spremenljivka A$ vsebovati znak »it«. 
Še enkrat pozorno preberite zgornjih nekaj odstavkov in poskušajte 

dešifrirati program na seznamu (listingu) 1! 

idi LISTINTG didj 

Memory Map 
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Skoraj odveč je povedati, da lahko namesto spremenljivke A in A$ 
uporabljamo spremenljivke z drugačnimi imeni, vendar ustreznega 
tipa. Že bežen pogled na program pa pove, da so dovoljene tudi 
konstante. 

Če dolžina ali vsebina prve spremenljivke ne ustrezata, se to pokaže 
kot napaka »A Invalid argument« 

Ukaz ON ERROR ima pri napaki »8 End of file« pomanjkljivost; ko 
beremo več datotek v enem samem programu, ne vemo, iz katere smo 
izčrpali vse podatke. Ta pmanjkljivost je odpravljena z naslednjim 
ukazom: 

(DON ENDFILE A$.A 
AS vsebuje v tem primeru ime datoteke, za katero pogoj ON ENDFILE 

preusmeri logični tok izvajanja programa na številko oznake, ki je 
vpisana v spremenljivki A. 

Ukaz GON ENDFILE »file«, 100 se mora izvesti, ko je datoteka z 
imenom »file« že odprta; drugače nam računalnik sporoči napako »F 
Invalid file name«. 

Dovoljena je tudi kombinacija ukazov ON ENDFILE in ON ERROR 
»B«. V tem primeru se za datoteko, ki je navedena pri ukazu ON 
ENDFILE, logični tek programa preusmeri na oznako tega ukaza, za vse 
druge datoteke pa se izvede ukaz ON ERROR. Vidimo, da je ukaz ON 
ENDFILE močnejši kot ON ERROR. 

Pogoj ON ENDFILE za dano datoteko prekličemo z ukazom CLOSE 
toka (stream), ki se navezuje na to datoteko. Primer je prikazan na 
seznam (listingu) 2. 

Za pestrejši videz programov sem naredil 
Možne so tri oblike s tremi različnimi funkcija 

tretji ukaz, GSCROLL. 

(OscROLL 
Ukaz nam pomakne vsebino vsega zaslona za vrstico navzgor. 

(OscROLL n 
Ukaz pomakne vsebino n vrstic zaslona navzgor. Vrstice se štejejo od 

spodaj gor. 
Ukaza OSCROLL in GSOROLL n se izvedeta izredno hitro in delata 

tudi z atributi. To je značilno za grafične ukaze nizke ločljivosti. 

(O SCROLL. S, X, Y, DX, DY 
Spremenljivka »S« določa smer, v katero se pomakne vsebina za- 

slona: 5 — levo, 6 — dol, 7 — gor, 8 - desno. X in Y sta koordinati levega 
spodnjega vogala pravokotnika s širino DX in višino DY, za katerega 
velja SCROLL. Pri tem ukazu je majhna nedoslednost, saj se vrednost 
za koordinato x in širino pravokotnika (DX) giblje v mejah 0-32 namesto 
0-255. Zmanjšana ločljivost nekoliko pospeši izvajanje ukaza, ki pa je 
kljub temu precej počasen. 

Zgled za uporabo ukaza dSCROLL si lahko ogledate na seznamu 
dlistingu) 3. Vendar vam svetujem, da program pozneje pretipkate v 
računalnik, ga poženete in uživate ob animaciji, ki je kljub globokemu 
študiju programa gotovo niste pričakovali. 

Kdor bere to revijo od prve številke, seveda pozna propozicije pro- 
grama za izpis najlepše slike z napisom MOJ MIKRO. Omejitev je bila: 
en ekran programa. Vsi, ki s tako ohlapno določeno dolžino niso 

,. bodo najbrž veseli ukaza oMEM. Ukaz da pregled o porabi 
Primer si oglejmo na seznamu 4. 
ukaz GBIN, ki pa ga poznamo že iz prejšnje številke Mojega 

mikra. 
Za konec beseda, dve o programu za vnašanje strojne kode (HEX- 

LOADER). Program opravlja več funkcij. Po začetni odločitvi »L« nam v 
šestnajstiški obliki izpiše območje spomina, navedeno v stavku 100 
(60027 TO 51110). Seznam omogoča kontrolo zajema. Zadnji (deveti) 
byte je kontrolni byte za prejšnjih osem. Če se odločimo za vnos, nam ta 

byte zagotovi izredno natančno zajetje strojne kode. Program nas 
posebej vpraša za RAMTOP in posebej za naslov, na katerem se začne 
vnašati strojna koda. Zato lahko to opravimo po delih. 
Če se kje pri vnašanju zmotimo, pravilnih bytov ni treba še enkrat 

vnašati — pritisk na tipko ENTER opravi svoje! Vnašanje končamo z 
ukazom STOP. 

Ko smo opravili mučno delo (tipkanje več kot 2 K znakov z absolutno 
natančnostjo gotovo ni prijetno), odtipkamo NEW, vnesemo program 
na seznamu 5 in ga poženemo. 
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Z HUNREMENE 
a DEF EN LIN) INT iNZ15) 

1d CER FN R$iNi ZČHRS U4STNATEL 

DEF FN HSiNI ZEN KSIFN ZINI) 

1 
g 

iN-IS£EN TiN 
EN KiIR$I CODE R$i(1l- (45 
H$il) 3570) O. 
EN DIB$I slGEFN KIASKIJ) 

pas 
u 170 

lad 

)s7 TU Siild STER 8 
ERINT li" 

a TU Z 
LET NsI4J: LET KsKtPEEK ON 

ZINT Fu H$iFEEK N)GU " 
NEXT J: LET K 
FRINT FN Hsi 

ši 
gi 
liže INPUT 

INPUT "START ADRI 
lša DIM N$ 
isa LET B 
Zad LET Kse: i] 
Zla INPUT (Ag); LINE M$: IF H$« 

THEN LET N$iL zN$ 
s:".STOP " THEN SAVE " 
ČODE Šad27,1090: STOP 
KEKAHEN DiN$ILI O 
A-I-1,EN DiN$iI)): LET 
Giev 

ŽK-ESO£INT (K/SSG): LE 
Kontrolni By: OsU4FN 

iR$);RT 2,13; LINE N$ 

THEN LET 
RRINT S 
INFUT 

TO 38;N6(I): LET 
so TO 198 

21 71 C3 B2 d0 90 21 SB $ 
ča 23 B? Sc Co do dd 39 
če 20 C7 EČ C5 EČ Č4 75 
ča dd) JA 4F 4E 20 45 52 
52 4F Sa 2d 81 4F 4E 20 
45 4E 44 40 49 40 45 20 
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To je razumljivo, praktično in zani- 

Lepi pot 6, Ljubljana, tako da 

izvodov kompleta knjig »Razumljivo in prepro- 

v SEPTEMBRU izdali komplet. štirih knjig 

računalnikom«. 

- priročnikov za delo z osebnimi 
mmm 'AČUNAlniki. 

HI 
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BA ie! 
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N
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Hi ZE FE (sij 

Ljubljana, ali pa pri Zvezi organizacij za te- 

IČUNALNIKOM«. 
mivo branje za starše in. otroke, učence in učitelje, 
študente in poslovneže, skratka za vsakogar, ki želi 

naslov je »RAZUMLJIVO IN PREPROSTO Z OSEBNIM 

postati računalniško pismen. 

Kupnino bomo) poravnal(i) v enkratnem znesku — treh obro- 

V prednaročilu do izida knjig stane komplet 3.200 

kih (ustrezno obkrožite), in to do izida knjig. 

Po mnenju izvedencev je ta komplet priročnikov naj- 
boljši vodič v računalništvo za začetnike. Njihov skupni 

dinarjev in ga lahko plačate v treh obrokih. 
Naročite ga lahko pri Delavski enotnosti, Celovška 43, 
Ljubljana, v knjigarni Delavske enotnosti, Tavčarjeva 
ulica 5, 

izpolnite spodnjo naročilnico in jo pošljite na enega od 
teh naslovov. Pokličete pa lahko tudi po telefonu (061) 
320-403, kjer dobite tudi vsa dodatna pojasnila. Kup- 
cem knjig v prednaročilu založnika nudita več izobra- 
ževalnih ugodnosti: brezplačno udeležbo na začetni- 
škem 10-urnem tečaju, za uporabo mikroračunalnika, 
obisk v računalniškem centru, ogled računalniške pro- 
izvodnje in številne praktične nagrade. Natančno vas 
bomo o tem pravočasno obvestili. 

Pri Delavski enotnosti, Celovška 43, Ljubljana nepreklicno 

Knjige bomo pošiljali po vrstnem redu prispelih naročil. 

Ime in priimek podpisnika ............. 

Komplet sestavljajo naslednje knjige: 

Naročeno pošljite na naslov: .................. 

1. Uvod v računalništvo 
2. Prvi koraki v basicu 
3. Grafične in zvočne igre 
4. Učenje z računalnikom 

hnično kulturo Sloveniji 

NAROČILNICA 

Kraj in datum naročila 

Podpis naročnika ... 
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KRMILJENJE Z MIKRORAČUNALNIKO! 

Stik dveh svetov 
MITJA BORKO 

prvem delu smo si ogledali 
uporabo osebnega računa- 
znika pri meritvah analog- 

nih 
veličin. Opisali smo tudi, kako z 
digitalno-digitalnim pretvornikom 

spremenimo računalnik v »mi- 

ji imenik. Tokrat 

bomo spoznali uporabo računal- 

nika v krmiljenju in regulaciji pro- 
cesov. 
Analogni izhod iz računalnika 

lahko. zagotovimo z digitalno- 
analognim pretvornikom. Raču- 

nalnik lahko tako postane genera- 
analognih napetosti, frekvenč- 

ji generator, sintetizator zvoka 
itd. 

D/A pretvorba (gl. skico 11) je v 
nekem smislu zrcalna slika A/D 
pretvorbe. Dosežemo jo na več 

načinov, najbolj razširjen pa je 
bazični z vezjem R-2 R. Sestavlja 
ga n binarnih stikal, ki preklaplja- 
jo tokovni ali napetostni vir (skica 
12. 

Vsako stikalo od 0 do n ima 
določen vpliv na izhodno nape- 

dB 

lie 
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se 
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Skica 11: Shema digitalno-analogne pretvorbe 

le o s 

za sal zn 

mej le ANALOGNI 
IZHOD. 

| 

Br z se) omo use) 
——— - — O sj 

Skica 12: R-2R vezje D/A pretvornika 

| nem | 

o) 
ZVOČNIK čo - If lim] 

ozvenaton | MirmOrONsKI No, bne, IDaiBia 

Ečiai (OE mene na Beč 
suaoron — IL 3 ] ) 

žesaj 

Skica 15: Shema regulacijskega kroga 

| orouuora 
] PRETVORNIK RAČUNALNIK ao PRETVORNIK 

J 

Skica 13: Meritev frekvenčne karakteristike odziva zvočnika 
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Skica 16: Shema vključitve računalnika v analogen regulacijski proces 
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Skice 18: Vključitev računalnika v proces centralnega ogrevanja 

m 

OSSSOB Grant EBUGI 

Skica 17: Preprost algoritem regulacije 
centralnega ogrevanja 

tost. Stikalo 0 je tisto z najmanj- 
šim vplivom, tj. 1, vpliv vsakega 
naslednjega stikala pa je dvakrat 
večji od predhodnega. 

Največji vpliv ima stikalo, ki ga 
krmili bit 7. Vpliv tega najpo- 
membnejšega stikala je 128 (2'), 
bit na tem izhodu pa je najpo- 
membnejši bit (Most Significant 
Bit, MSB). 

Pretvorjen signal ima značilno 
stopničasto obliko, kar je v skladu 
s Fourierovo teorijo znak visoko- 
frekvenčnih komponent. Te kom- 
ponente. izsejemo z visokofrek- 
venčnim filtrom (LOW PASS). Pri- 
mer krmiljenega merilnega proce- 
sa je zapis frekvenčne karakteri- 
stike zvočnika. Shema merilne ve- 
rige je v zasnovi preprosta, vendar 
vsebuje tudi laboratorijsko meril- 
no opremo (skica 13). 
V prikazanem primeru pomeni 

krmiljenje sinhronizacijo preklo- 
pa terčnih filtrov s potekom meri- 
tve oz. z izvajanjem ukaza PLOT 
(x, y). Sinhronizacijo dosežemo z 
ustrezno izbiro vrednosti PAUSE 
n, Rezultat meritve kaže skica 14. 

Regulacija procesov 
z računalnikom 

Proces pomeni vsako pretvorbo 
energije, informacije ali snovi. 

Skica 19: Delni izpis programa regulacije centralnega ogrevanja 
s katerim se preverja temperatura v bivalnem prostoru 

Vsak proces se zato da ponazoriti 
z naslednjimi elementi: vhod, pre- 
nosna funkcija procesa in izhod. 
Večina procesov je uporablji 

|, predstaviti pa jih je mogoče z 
regulacijskim krogom (skica 15). 
To je osnovna shema kibernetike, 
interdiscipliname znanosti o 

upravljanju in komunikacijah. v 
bitjih in strojih (Norbert Wiener, 
1948). 

Skica 16 kaže princip, po kate- 
rem vključimo računalnik v po- 
ljubno regulacijsko zanko. 

V takšni povezavi lahko zagoto- 
vimo z računalnikom nadzor, kr- 
miljenje, regulacijo in optimiranje 
procesa. 
O meritvah, nadzoru in krmilje- 

nju je bilo tu že nekaj povedano. 
Pri vsem tem proces ne le krmili- 
mo, temveč tudi preverjamo, ali 
poteka skladno z želeno smerjo. V 
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"Skica 20: Električna shema analogno-digitalnega pretovrnika za mikroračunalnik ZX-Spectrum 
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nasvetov 
samograditeljem 

Področje A/D in D/A pretvorbe 
je zanimivo tudi za samogradite- 

lje. 

Ker je ZX spectrum pri nas naj- 
bolj razširjen mikroračunalnik, 
bosta morda za mnoge privlačni 
električni shemi na skicah 20 in 
21. 

nasprotnem primeru skušamo s 
povratno zvezo (informacijo) za- 
gotoviti kar najmanjše odstopanje 
med načrtovanim in dejanskim gi- 
banjem procesa. To je regulacija 
procesa. Optimiranje pa v večini 
primerov pomeni stanje najmanj- 
še porabe. oziroma največjega iz- 
koristka. 

Skica 17 prikazuje preprost al- 
goritem za regulacijo električne- 
ga (ali katerega drugega) central- 
nega ogrevanja v stanovanj 
Upoštevani so trije regulaciji 
parametri: želena temperatura v 
prostoru, interval ogrevanja in do- 
pustni tiak v ceveh. 
Seveda je mogoče algoritem 

dopolniti s parametri o zunanji 
temperaturi ali temperaturi vode v 
poljubni točki cevne 'razpeljave 
itd. Logično shemo sistema ce! 
tralnega ogrevanja vidimo na si 

Shemi sta povzeti po reviji 
PRACTICAL COMPUTING (januar 
1989), v kateri je avtor Lindsay 
Robinson objavil prispevek z na- 
slovom Sinclair Spectrum analo- 
gue/digital interface... Connect 
your micro to the real world (A/D 
vmesnik za sinclair spectrum. 
Povežite svoj mikro z resničnim 
svetom). 

Žal vseh potrebnih sestavnih 
delov pri nas ni mogoče dobiti in 
bo potreben nakup v tujini. Cena 
nikakor ni nepremostljiva ovira, 
saj ne presega vrednosti 12.000 
din za posamično enoto. 

Skica 19, kaže le tisti del pro- 
grama za centralno ogrevanje, ki 
preverja temperaturo v prostoru. 

Elementi programa so: naslav- 
ljanje (adresiranje) vhodne enote 
in njenega 7. kanala, branje in 
skaliranje vhodnega podatka, 
kontrola temperature, naslavlja- 
nje izhodne enote in posredova- 
nje ustreznega ukaza. 
To je samo eden od množice 

primerov. Regulirati je mogoče 
prav vse avtomatizirane procese: 
krmiljenje stružnice, vrtanje tiska- 
nih vezij, embaliranje... Tu so 
možnosti računalnika dejansko 
neomejene. 

Uparno, da smo s prikazom teh 
praktičnih primerov delno zapol- 
nili vrzel, ki včasih nastane med 
osnovnim teoretičnim znanjem in 
uporabo. 

Najdražje postavke so cene in- 
tegriranih vezij A/D pretvornika 
(28 mark), D/A pretvornika (19 
mark), perifernega vmesnika (19 
mark) in konektorja (6 funtov). 
Prepričan sem, da lahko posa- 

mične izpeljave A/D, D/D in D/A 
pretvornikov ob primerno izdela- 
nih programih dajo izjemne rezul- 
tate. Morda bomo prav kmalu sli- 
šali npr. tole novico: »Moj raču- 
nalnik je lahko tudi osciloskop!« 

Konec 
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Skica 21: Električna snema digitalno-analognega pretovrnika za 
mikroračunalnik Sinclair ZX-Spectrum 

46 

Nadaljevahje z 19. strani 

pri razlagah družbenih odnosov, 
nevrofiziologi za tolmačenje živč- 
nega sistema pri živalih in člove- 
ku, ekonomisti pri načrtovanju 
novih gospodarskih podvigov in 
vojaški strategi pri načrtovanju 
novih bojnih taktik. 

Z uporabo in širjenjem računal- 
nikov pa je kibernetika, znanost o 
vodenju in upravljanju strojev in 

vse bolj uporabna 
jem življenju. Njena. 
mogoče uporabiti 

pri organizaciji dela v podjetjih ali 
načrtovanju vojaške in politič 
strategije. Kibernetika je postala 

tako rekoč univezalna znanost 
dvajsetega stoletja. Bolj ko se 
uveljavlja, bolj se nam dozdeva, 
da so komunikacije tudi v prete- 
klosti imele pomembno vlogo, le 
da na to prej nismo bili dovolj 

pozorni. Tako se lahko kibernet- 
ski modeli prenesejo tudi v študij 
zgodovine. 
V fevdalizmu je bil v družbi naj- 

močnejši tisti, ki je imel največ 
zemlje. Zemlja je bila osnovno 
sredstvo za preživljanje. V kapita- 
lizmu so tako sredstvo postali 
stroji oziroma kapital. Tisti, ki želi 
danes obdržati in povečati svoj 
kapital, naj bo posameznik ali dr- 
žava, mora imeti predvsem sveže 
in natančne informacije vseh vrst. 
Kaj nam pomaga še tako natanč- 
no in vestno načrtovati izvoz goj- 
zerjev v Afriko, hladilnikov na An- 
tarktiko ali ur v Švico, če ne vemo, 
da tega blaga tam ne potrebuje- 
jo? S pridržkom lahko rečemo, da 
so informacije postale v današ- 
njem svetu produkcijsko sred- 
stvo. 

V Delu smo pred kratkim lahko 
brali članek o računalniško vode- 
nih tovarnah, katerih izhodiščna 
cena ni bistveno večja od klasič- 
nih in ki ne potrebujejo skladišč, 
ker računalnik uredi dobavo re- 
produkcijskega blaga, tako da to 
prispe v tovarno takrat, ko je tre- 
ba. Prav tako hitro pošiljajo tudi 
končne izdelke v trgovine. Robo- 
tizirane in računalniško vodene 
tovarne seveda potrebujejo manj 
delavcev in brezposelnost je sko- 
raj neizogibna. Toda take tovarne 
omogočajo celo za nekaj stokrat 
večjo produktivnost od klasičnih, 
to pa v končni fazi pomeni tudi 
več denarja, ki lahko omogoči 
prešolanje in ponovno zaposlova- 
nje brezposelnih. 

Poleg tega so računalniki vnesli 
zlasti veliko novosti na področje 
komuniciranja. — Komuniciranje 
med ljudmi je posredno. Zato da 
bi moč in zanesljivost prenosa 
sporočil ali ljudi povečali, smo si 
izmislili in'postopoma izpopolnili 
kopico pripomočkov, kot so pisa- 
va, tisk, kolo, avto, ladja, letalo, 
telefon, radio, televizija... 

Ta komunikacijska sredstva pa 
so pomanjkljiva: pri vzpostavlja- 
nju zvez se lahko vmeša cela ko- 
pica šumov. Ladja lahko zaide v 
neurje, ker navigator ni pravoča- 
sno dobil vremenske prognoze, 
na cesto ali železnico se lahko 

zruši kameje, pri prenosu televi- 
zijske slike ali radijskih oddaj se 
lahko vmešajo atmosferske mot- 
nje. V takih primerih nam računal- 
nik rabi za dodaten varnostni me- 
hanizem, recimo za kontrolo od- 
piranja in zapiranja železniških 
zapornic ter prehodnosti proge ali 
ceste. Pri ladijski ali letalski navi- 

gaciji lahko vskoči takrat, ko od- 
pove človek, na primer v gosti me- 

gli. 
Druga pomankljivost komuni- 

kacijskih sredstev, ki jo računalni- 
ki odpravljajo, pa je enosmernost 
pri pretoku sporočil, recimo pri 
radiu, televiziji, filmu, časopisih. 
Lastniki teh »čarobnih skrinjic« 

cele večere buljimo v ekrane in 

smo pri tem skoraj povsem pa- 
sivni. 

Hišni računalniki bodo posto- 
poma omogočili, da bo postal te- 
levizijski ekran pravo okno v svet. 
Z njim bomo vzpostavljali stik z 
drugimi lastniki računalnikov in si 
sami izbirali tisto, kar bomo želeli 
gledati in brati z ekrana ali si izpi- 
sali na tiskalniku. 

Tretja velika prednost računal- 
ika pred že klasičnimi komuni- 

kacijsko-informacijskimi — mediji 
sta hitrost in velika količina po- 
datkov, kijjih ta stroj lahko obdela. 
V šolstvu računalniki spremi- - 

njajo dosedanje mukotrpno pri- 
dobivanje znanja v prijetno zaba- 
vo in učenje ob igri, Učencu vra- 
čajo samozavest, saj se prilagaja- 
jo njegovemu tempu učenja, kar v 
učilnicah s po trideset ali več 
učenci in z enim samim, vsega 
naveličanim učiteljem prav goto- 
vo ni mogoče. Očitno gre za raču- 
nalniško bliskovito vojno, in to še 
ni zadnja beseda računalnikov. 

Kaj bo? 
Računalnik, mogočni mikro, ki 

bo rešil človeka tisočletne sužno- 
sti rutinskih opravil! Računalnik, 
stroj, ki bo odpravil vse človeške 
tegobe! Ali res? 

Kaj bo s človekovo ustvarjal- 
nostjo, če mu za samoohranitev 
lepega dne ne bo treba niti z me- 
zincem ganiti? 

Kaj bo s človeško raso, če bomo 
sposobni zgraditi računalnike ali 
robote, ki bi se lahko osamosvojili 
in se izmaknili našemu nadzoru? 

Kaj bi se zgodilo, če bi nadzor 
nad računalniškimi centri, v kate- 
rih so spravljeni podatki o vsakem 
državljanu, prevzela blazen člove- 
ški um ali organizacija in ga izko- 
ristia za doslej še nepojmljive 
oblike, tiranije, saj bi računaliki to 
lahko omogočili? 

So pa tudi manj drastične ne- 
varnosti, recimo izgubljanje kri- 
tične razdalje do uporabe raču- 
nalnikov. Primer je dobro opisan v 

r humorno obarvani zgodbici, 
ki pa ni brez kančka soli: glavne- 
ga junaka razglasijo za krivover- 
ca, ker je pripovedoval, da je mo- 
goče račun 212—4 opraviti brez 
uporabe računalnika, na pamet! 
To je zaenkrat še zabavno pri 
vanje, ki pa ni daleč od res 
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Grandmaster 
proti Superchessu 
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astniki spectrumov in commodorejev se. 
pogosto prepirajo, kateri računalnik 
ima boljše igre, uporabne programe in 

tako naprej. Odigrali smo dve partiji med 
šahovskima programoma za oba računalni- 
ka. Za commodore je »nastopil« GRANDMA- 
STER 64 D, za spectrum pa SUPERCHESS 
3,0. Programa sta igrala na četrti težavnostni 
stopnji in vsak je porabil za potezo približno 
minuto. Superchess je sproti izpisoval število 
pozicij, ki jih je obdelal pred potezo, in oceno 
trenutne pozicije. Ti številki sta navedeni ob 
vseh potezah. V oklepaju je ocena pozicije — 
kjer je ta številka pozitivna, je Superchess 
»mislil«, da ima prednost. 
Figuram je dodelil naslednja števila točk: 

kmet — 16, lovec, skakač — 48, trdnjava — 80, 
dama — 144. 

Prednost: napadanje in ogrožanje nasprot- 
nikovih figur, šah, napredujoč kmet, dobra 
gibljivost figur, obvladovanje središča, lovski 
Par, kontrola prostih linij in 7. oziroma 2. 
vrste s trdnjavo, rokiran kralj, pridobitev opo- 
zicije s kraljem in kralj v središču v končni 

Slabost: nebranjene figure, izolirani, dvoj 
in blokirani kmetje ter kmetje, ki ustavljajo 
razvoj, nerazvita skakača in lovca, zgodnja 
gra z damo in onemogočena rokada. 

Prva partija 
SUPERCHESS 3.0: GRANDMASTER 64 D 

1.e4 e5 BOOK MOVE 
2.t4 gola: BOOK MOVE 
3. Le4 

Superchess. igra kraljevi gambit (lovčev 
gambit), ki navadno pelje v dvorezne in zelo 
zanimive pozicije. 
S: Dg5? BOOK MOVE 

Grandmaster ne odgovarja po teoriji (npr. 
Dhd:t, d5, Sf6 ali Sc6), čeprav je Superchess 
označil prve tri poteze za »knjižne« (book 
move). 
4. St3 Da2:?! 8963 (— 8) 
5.791 Dh3 6261 (-- 17) 
6.17: Ke7 8960 (-- 8) 
Seveda ne gre KI7 : zaradi SgS t » 

7. Lo4 Sc6 9019 (-t 3) 
8. d4 Sd4:?? 7462(t 31) 

Nerazumljiva poteza črnega, najbrž je 
hotel dobiti pobudo in obdržati kmeta na 
1. 
9. Sd4 : Dh4 8970 (s 24) 

10. KA Dh2: 8962 (-- 31) 
11.Si5 Kde 8968 (-t 40) 
12. So7 : Le7: 8966 (-- 31) 
18. T97:. Šte 8964 (1- 38) 
14. 652! Se4 8966 (-- 34) 
15. To? Sg3- 8990 (1 31) 
16. ki2 Se4 -t 8988 (-- 36) 
17. Ki1 Sg3 7708 (-- 20) 
18. K2 Se4 8710 (-- 17) 
19. KA1 7700 (-- 20) 

Remi zaradi ponavljanja potez. 
(Remi je upošteval le Superchess 3.0, 

Grandmaster 64 D pa je hotel igrati na- 

prej). Otvoritev je bolje igral Superchess 
3.0, Grandmaster 64 D je naredil več napak 
(hiter izhod z damo, nerazumljiva žrtev 
skakača), vendar jih Superchess 3.0 ni znal 
izkoristiti v srednji igri. 

Druga partija 
GRANDMASTER 64 D : SUPECHES 3.0 
1. d4 d5 BOOK MOVE 
2. c4 e6 BOOK MOVE 
3. So8 
GM igra damin gambit, ki je pri računalni- 

ških programih dokaj pogosta otvoritev. 
3. Lba 8962 (— 2) 
4. e3 Le3:-t 8282 (— 2) 
5. bo3: ste 7478 (-t 3) 

Nastala je podobna pozicija kot v eni od 
variant Nimcovičeve indijske obrambe. 
6. ods : se4? , 
To je seveda napaka 

9. Le4 De8 
Morda bi bilo bolje 9. ... eds :, 10. LdS : 

LeB, 11. Log : Sc6 : 12. Db7 : Di6. 
10. de6 : Le6 : 8990 (— 8) 
Ul. Le8 : De6 :? 8897 (— 12) 

Bolje bi bilo 11. ... fe8 : z grožnjo 12... Sf 
2. 
12. Db7: Sa6 8971 (— 11) 
13. c4 
Grozilo je Tib8, vendar je imel beli na voljo 
boljšo rešitev z Db2. 
18. Dca 6359 (— 4) 
14. Se2 Db4 -t ? 8001 (— 11) 

Poteza Sc3 bi črnemu dajala lepe možno- 
sti, tako pa je zgubil vso pobudo. 
15. Db4 : Sb4: 

Tab8 16.00 
17. La3 Tie8 9248 (— 11) 
18. Tic1 Sd3 8986 (— 18) 
19. 07 : Sel 2: 85932 (— 22) 
20. Le7 ?! Tb2 8964 (— 22) 
21. Sc3 a6 8962 (— 19) 
22. e4 te? 8970 (- 16) 

Bolje bi bilo 22. ... Te2. 
23. ds h5 8967 (— 17) 

24. a4 a5 8965 (— 20) 
25. Sd1 Te2 8991 (— 18) 
26. Sta: sta: 8976 (- 17) 
27. Ta7 Sed.: 9501 (— 18) 
28. Lag Se3 8985 (-t 2) 
20. Ta5: Tel -t 8984 (1- 5) 
30. Tel : Tel: 7824 (- 0) 
31. Kr2 Ted 7800 (- 2) 
32. de TA? 7491 (— 8) 

Pozicija črnega je bila tako ali tako slaba, s 
to potezo pa je skoraj že izgubljen, 
33, Ke3 Te4 4-72. 9736 (— 18) 

Črni je dokončno izgubljen, saj ta poteza 
pelje v dirketno izgubo figure, poleg tega pa 
ne more preprečiti promocije kmeta v damo. 
34. Kd3 Te5 ? 9494 (— 78) 
35. Teb : feb: 11029 (— 196) 
36. Ke3: KAT 13157 (— 205) 
37. d7 Ke6 14592 ( — 219) 
38. dgd Kt5 10241 (— 224) 
39. DAB -t Kg6 12051 (— 227) 
40. De8 -- Kt6 12569 (— 224) 
41. Dh5: 96 12100 (— 228) 
42. DI3 Ke6 10402 (— 239). 
43. h4 e4 11017 (— 250). 
44. Ded: t KT6 11072 (— 265) 
45. De7t Kt5 o 
46. Kd4 g5 11549 (— 265) 
47. De5 -- Kg6 11036 (— 263) 
48. Dg5: -t KIT 2472 (— 32764) 

49. Ke5 Kog. GM je napovedal 
50. De7 s Tanje 

Končni izid je bil torej 1.5 : 0. za Grandma- 
ster. Oba programa igrata mnogo bolje z beli- 

ivo je, da šta v otvoritvah 
ij, ki so znane v šahovski 

čeprav tudi tu ni manjkalo napak. V. 
je mrgolelo napak, pri čemer je 

prednjačil Superchess. Prihajalo je do nera- 
zumljivih žrtev, oba programa sta zelo rada 
dajala šah, čeprav je to včasih škodovalo 

i. Končnico je težje oceniti, saj se je 
prva partija končala zelo hitro, v drugi pa je 
bilo vse odločeno že v srednji igri. Za celovito 
oceno kvalitete obeh programov bi bilo treba 
igrati več partij, a verjetno bi se izkazalo, da je 
Grandmaster boljši. 
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ZA ZAČETNIKE 

v strojnem jeziku (2) 
ŽIGA TURK 

jajprej na kratko ponovimo, 
NE: smo se naučili v 

prejšnjem poglavju. 
1. Vse, kar računalnik »dela«, 

dela v strojnem jeziku. Človeku je 
ta jezik tuj in slabo razumljiv, zato 
si je izmislil »višje« jezike, ki so 
razumljivi tako njemu kot stroju 
Glede na to, kako se višji jezik 
spreminja v strojni, ločimo: 

— prevajalnike 
- psevdoprevajalnike 
— interpreterje. 
(Našteti so v zaporedju hitrosti 

pri izvajanju programov.) 
2, Če želite do konca izkoristiti 

svoj računalnik, mu boste morali 
program sestaviti v strojni kodi 
Tak program je vrsta števil, ki lju- 
dem kaj malo pomenijo, procesor 
pa jih razume in mu povejo, da 
mora izvesti kakšno zelo prepro- 
sto operacijo. 

3. Sestavljanje programov iz 
številk je težavno, zato si pomaga- 
mo s programom, ki mu pravimo 
asembler ali zbirnik. 

4. Za povezavo basica in strojne 
kode je funkcija USR, ki procesor- 
ju naroči, naj delo nadaljuje na 
naslovu, ki smo ga navedli. Poma- 
gamo si še z ukazoma POKE, ki 
enemu bytu priredi kakšno vr 
dnost, in PEEK, ki prebere vsebi- 
no enega byta. 
Upam, da ste uspešno naredili 

domačo nalogo in zdaj veste, ka- 
ko je pomnilnik vašega računalni- 
ka razdeljen. Dobili smo tudi ne- 
kaj rešitev naše naloge. Eno od 
njih objavljamo, tudi zato, da bo- 
ste v njej našli napako, ki se po- 
javlja kar trikrat. 

EJ 

o 
simi 

CODE 

dn 
bi 

MIH 
W De TONO 
Me 

da odno 
RED! ZDO 7 

ts 4 x 

Procesor seveda ne ve, kaj so 
spremenljivke, delovni prostor ali 
prehodni pomnilnik za tiskalnik 
(printer-buffer). Vse to nekaj po- 
meni le operacijskemu sistemu. 
Za procesor pa so to le serije ničel 
in enic, urejene v skupinah po 
osem, Lahko jih bo imel za pro- 
gramske instrukcije ali bo iz njih 
bral in vanje pisal. Ob branju in 
pisanju pa mu lahko pomenijo: 8- 

tno število, 16-bitno število, 
znak ali karkoli drugega. Zanima- 
ta nas predvsem prvi skupini. Zato 
se bomo podrobneje seznanili 
tem, kako moramo shraniti števi- 
Ja, da nas bo procesor razumel. 
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Številski sistemi 
Dejstvo, da računalnik razpoz- 

nava dve' stanji, O ali 1, ima za 
posledico to, da dela v dvojiskem. 
stevilskem sistemu. Sploh ni nuj- 
no, da tudi mi pri delu v strojnem 

Dvojisko. 

(UUODILUJ SrRČRNNČI NI Im Pe 

jeziku delamo dvojisko, vendar je 
včasih treba poznati dvojiško vre- 
dnost kakšnega števila. Če vas 
zdaj vprašam, koliko je 87 v dvoji- 
škem sistemu, bo le redkokateri 
to vedel na pamet, Tudi prostora 
potrebuje zapis v dvojiškem siste- 
mu mnogo. Številni računalnikarji 
zato uporabljajo osmiški (oktalni) 
ali šestnajstiški (heksadecimalni, 
kratko hex) sistem. 

Opazili ste, da oba sistema upo- 
rabljata za osnovo število, ki je 
potenca števila 28 —2', 16 pa 2'. 
Torej nam en znak osmiškega 
stema pomeni 3 znake v dvoji- 
škem, en znak v šestnajstiškem pa 
4 znake v dvojiškem sistemu. 

Osmiški sistem se je še posebej 
uveljavil tam, kjer je število bitov v 
bytu deljivo s 3. Ima namreč to 
prednost pred šestnajstiškim 
stemom, da lahko vsa števila zapi- 
šemo s številkami, znaki od 0 do 
7, medtem ko hex uporablja še 
črke A-F. Mikroračunalniki imajo 

byt dolg 8 bitov, pogosto pa se 
uporabljata tudi dva byta skupaj. 
To imenujemo beseda, ki je dolga 
16 bitov. Če tako besedo zapiše- 
mo v šestnajstiški obliki, jo torej 
sestavljajo 4 znaki; če znamo poi- 
skati binarno vrednost vsakega 
od njih, ti vrednosti samo postavi- 
mo drugo ob drugo in že smo 
dobili dvojiško vrednost. Tudi 
programerju je mnogo laže, če 
mora vrednost števila izračunati iz 
šestnajstiško zapisanega števila 
kot pa iz desetiškega. 

Sestnajstisko 
SC - 9sl6tl 4 

12k18t0 

Zaradi vsega naštetega se je 
med programerji in v literaturi kar 
nekako udomačil šestnajstiški si- 
stem. Po mojem mnenju ni prav 
nobenega vzroka, da bi uporabljal 
hex samo zato, da bi bilo računal- 
niku laže. Uporabljali bomo torej 
sistem, ki so ga izbrali naši pre- 
dniki zaradi števila prstov na ro- 
kah. Zato pa bomo od asemblerja 
zahtevali, da bo poleg desetiške- 
ga razumel dvojiški in šestnajsti- 
ški sistem. V nadaljnjem besedilu 
in programih boste šestnajstiška 
števila spoznali po znaku s pred 
številom. Pred dvojiškimi pa bo 
stal %, kot to zahteva zbirnik 
GENS 3. 

CESETISKO: 
155 < 1r10t2 t 

Selo 1 

6rl0to 
Osnova je stevilo 10 

Če vas številski sistemi zanima- 
jo, si oglejte program, ki ga objav- 
ljamo v prilogi. 
V byt lahko torej shranimo šte- 

vila od 0 do 255 (%00000000 do 
%11111111). Včasih pa bi želeli 
shraniti tudi negativna števila. V 
tem primeru se računalniški svet, 
tudi Sinclair, drži pravila, daen bit 
(sedmi) porabi za to, da bo kazal 
predznak. Bit 7 bo 1, če je število 
negativno. Tako bomo lahko v 
enem bytu hranili le še števila 
med — 128 in -- 127. Premislimo, 
kako. shraniti števila v drugih 7 
bitov! Popolnoma prostih rok ni- 
mamo, saj moramo pri seštevanju 
istega negativnega in pozitivnega 
števila dobiti ničlo. 

Poskusite rešiti naslednjo na- 
logo: 

Ustavi manjkajoce 
stevilo: s 

odgodod0l 

4i722720% 

zd000000a 

Po kratkotrajnem prilagajanju 
dvojiški aritmetiki ste opazili, da 
je —i pravzaprav število 255 
(%11111111). Če bi nalogo pono- 
vili še z nekaj števili, bi se dokopa- 
li do pravila, ki pravi, da so nega- 
tivna števila —1,-2,—3... zapisana 
od 255 navzdol, pozitivna pa tako, 
kot bi pričakovali, od 0 do 127. 
128 je -127. Negativno število to- 
rej predstavimo tako, da ga odšte- 
jemo od 256. Podobno pravilo ve- 
lja tudi za 16- bitna števila. Raču- 
nalnikarji pravijo takemu načinu 
zapisovanja dvojiški komplement. 

si namreč naše negativno 
število ogledamo v dvojiški obliki, 
ugotovimo, da moramo pozitivne- 
mu številu zamenjati ničle in er 
ce ter prišteti eno, pa dobimo ne- 
gativno število. 
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Pretvarjanje iz sestnajstiskega v desetiski sisten s 
pomocjo tabele je enostavno: 

Rat: A na cetrten nestu da 40960 
2 na tretjem nestu da -512 
C na drugem nestu da 192 
3 na prven mestu. da 3 

s Skupaj torej 4667 

Seveda je to le konvencija. Nam 
lahko število v pomnilniku pome- 
ni karkoli. Ko bomo izvajali račun- 
ske operacije, pa bo procesor ra- 
zumel, da gre za vrednost, kodira- 
no na zgornji način, 

Procesor Z-80 

imamo opravka. 
Zilog Z-80 je eden zmogljivejših 

8-bitnih mikroprocesorjev, ki zna 
marsikaj opraviti tudi s 16 bitov 
dolgimi besedami. Črni keber ima 

: 16 jih je namenjenih na- 
slavljanju pomnilniških celic (zato 
smo omejeni na 2" bytov spomi- 
na), skoz osem nožic bere ukaze, 
podatke itd. 

Notranjost spominja na ves ra- 
čunalnik v malem. Sestavljajo jo 

ij d 
Ce Kontrolna enota koordinira 

delo. procesorja in deli njegov 
dragoceni čas na tri operacije: 
branje ukaza, branje pomnilnika, 
pisanje v pomnilnik. 

S Aritmetično-logična enota 
zna nekaj dvojiških računskih 
operacij, npr. komplement, ki smo 
ga že spoznali, bite zna vrteti, po- 
rivati vstran 

di ga sestavljajo: 
RAM, npr. za ukaz, ki 

Natančneje vas bo o strojni 
zgradbi procesorja poučil Moj mi- 
kro veni naslednjih številk. 

Registri 
Predvsem nas bodo zanimali 

registri. Njihova vloga je podobna 
kot vloga spremenljivk v basicu. 
Ni jih prav mnogo in vsak ne zna 
vsega. Od preudarne uporabe re- 
gistrov sta odvisni dolžina in hi 
trost naših programov. Zato si ji 
pobliže oglejmo. 

A (kumulator): edino v tem regi- 
stru procesor izvaja 8-bitne arit- 
metično-logične operacije, zato 
ga hranimo v te namene. 
F (flag register): sam procesor 

zapisuje rezultate aritmetičnih 
operacij, npr, če je pri odštevanju 
dobil negativno število, če je pri 
seštevanju dobil več, kot lahko 
shrani (prenos-carry), če je pri 
merjenju dobil isto vrednost itd. 
Nekatere bite tega registra lahko 
testiramo. 

Registrski par BC je večkrat v 
rabi za števec bytov (byte coun- 
ter). Namenjena mu je tudi vloga 
števca v neke vrste zanki FOR- 
NEXT, ki jo lahko naredimo v kodi 
Z-80. 

Registrski par DE je brez po- 
sebnosti. 

Register HL je najmočnejši med 
vsemi. Lahko mu 16-bitno prište- 
vamo DE ali BC, kadar pa kaže na 
zunanje pomnilniške celice, je ta- 
ko močan kot akumulator. 

a 

(trenutno malo manj srečen zara- 
di dveh neprespanih. noči. ob 
spectrumu in strojnih kodah), 
imam pa težave pri delu z asem- 
blerjem. V Mikru si začel strojno 
programiranje, vendar naj ti po- 
vem, da so mi osnove znane (s 
tem mislim, da poznam instrukci 
je Z-80). Predvsem delam z Dev. 
pacom 3, ki ima sicer pomanjklji 
vosti, a me zadovoljuje. Najlepše 
bi te prosil, če bi mi lahko razložil 
nekaj stvari: skačem po ROM di- 
sasemblerju kot zmešen, vendar 
še ne razumem asemblerske di 
rektive DEFB (vem, da s tem defi 
niraš byte, ne vem pa, kakšna je 
korist od tega). 

Sledi pa glavno: kako naj na 
ekran zapišem npr. MIKRO, ven- 
dar s strojnimi kodami in z upora- 
bo ROM? Zelo bi ti bil hvaležen, 
če bi mi lahko ta primer konkret- 
no opisal. Študiral sem sicer tvoj 
progam LSD (2. del), kjer ti v vrsti- 
ci REM izpiše »C ŽIGA TURK«, 
vendar se s točke svojega nezna- 
nja nisem premaknil. 

BOJAN ŠTUMBERGER, 
Maribor. 

ODGOVOR: Ko pišeš program v 
zbirniku, pišeš tekst. Besede v 
tekstu so lahko: 1. pravi mnemo- 
nik Z 80 (LD, DEC, PUSH... 
2. psevdo mnemoni 
3. ukaz asemblerju 
4. komentar. 
V prvi skupini so torej ukazi, ki 

se jih bomo naučili uporabljati v 
tem tečaju. 
Drugo skupino sestavljata dve 

podskupini. V prvi so ukazi, ki se 
prevajajo, torej jih je neposredno 
Čutiti tudi v prevedeni kodi; v dru- 

sPROGRAM NAPISE "MOJ MIKRO" 

START. EU 50000 OO to bo edina fiksna vrednost 
ORG O START 
JRO STI jUSR naslov naj bo hkrati prvi 

sbyt kode 
SLEN  DEFE $ zdevet crk 

DEFN. Moj Mikro 
SI  LDO A,ISLEM) 

DOBJA doje stevec 
EDOO HL,SLENHH ;HL kaze na prvo crko teksta 

ZANKA LDOOA,IHLI O O zv A kar je na HL 
PUSH HL ishrani, kar rabis, saj ne ves 

skaj vse KOM popaca 
PUSH BC 
RSI. db SROH rutina,ki izpise, kar je v A 
POP BC 
POP KL 
INCH jpovecaj kazalec na tekst 
DINZ ZANKA | zzmanjsaj B, skoci, ce BC)O 
RET 

39TI - podprograa izpise "B" 

vsi registri so verjetno popacani 
in HL na zadnji crkiH jVrne se z 

Poskusi program vtipkati in 
pognati s PRINT USER 50000, 
LPRINI USER 50000, PRINT xO: 
USER 50000, ... kaj se zgodi? 

so direktive, ki imajo tak 
drugačen vpliv na prevajanje pro- 
grama. Oglejmo si nekaj najpogo- 
stejših: 

2. 1 DEFB n — DEFine Byte. Na 
mestu, kamor se ta vrstica preva- 
ja, bo vključena vrednost nepo- 
sredno za ukazom. 
DEFW N - DEFine Word. Na 

mesto prevajanja vključi 16-bitno 
število (2 byta). 
DEFS n — DEFine Space. Izpusti 

»n« praznih prostorov. 
DEFM »string« — vključi niz, ka- 

mor prevaja. 
2. 2ORG n-- prevedena koda bo 

od tega ukaza začela na »n«. 
EGU n -priredi oznaki vrednost 

»ne. 
DISP n — pri asemblerjih, ki niso 

premakljivi, se včasih pokaže po- 
treba, da se koda prevaja tja, kjer 
je naložen asembler. Z ukazom 
DIP povzročimo, da je koda videti, 
kot da je naložena na ORG, ven- 
dar jo nalaga na ORG -- DISP. 
Tako dobljeno kodo moramo po- 
sneti na trak, naložiti na pravo 
mesto in šele nato preizkusiti 
Asemblerske ukaze najdemo v 

boljših zbirnikih (npr. DEVPAC). Z 
njimi programu, ki prevaja, pove- 
mo, naj npr. ne daje izpisa na za- 
slon, naj naslov prevajanja piše 
desetiško in ne šestnajstiško, naj 
nekega kosa sploh ne prevaja itd. 

Stavke, označene kot komen- 
tar, prevajalnik preskoči kot REM 
v basicu 

Ker te zanima tudi to, kako upo- 
rabljati rutine v romu, bom upora- 
bo naštetih ukazov komentiral ob 
naslednjem programu. Več o naj- 
bolj uporabnih rutinah pa proti 
koncu naše šole. 

znakov, Na prvega kaze "HL" 

Namesto DEFM Moj Mikro bi 
lahko uporabil tudi DEFB ... in 
cel kup števil, kodo črk, ki sestav- 
ljajo »Moj mikro«. 
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Nabora zgoraj naštetih regi- 
strov sta dva, vendar lahko upo- 
rabljamo naenkrat le enega. 

IX in V sta indeksna registra. Z 
njima je moč početi isto kot s HL. 
Kljub izredni uporabnosti se ne- 
kateri programerji delu z njima 
izogibajo, vendar za to ni vzroka. 
(Y potrebuje spectrum v romu in 
če ga ob vrnitvi postavimo na pra- 
vo vrednost, ne bo težav. Slaba 
stran indeksnih registrov je edino 
ta, da ukazi za delo z njimi porabi- 
jo več prostora v pomnilniku, pa 
tudi nekoliko počasnejši so. 

SP (stack pointer) je 16-bit 
kazalec sklada. Kadar npr. v basi 
cu skočite z GOSUB, si mora ra- 
čunalnik nekje zapomniti, kam naj 
se vrne. Podobno je v strojnem 
jeziku. Naslov vrnitve iz podpro- 
grama spravi procesor v sklad, ob 
ukazu RETURN pa ga od tam vz: 
me. SP je edini kažipot procesorja 
k skladu, torej ta ve le, kje je nje- 
gov konec. Zato lahko iz sklada 
jemljemo in vanj zlagamo po na- 
čelu »prvi gor, zadnji dol«, po- 
dobno kot pri stolpu iz kock, kjer 
ne moremo izpuliti srednje kocke, 
ampak lahko dodajamo in odvze- 
mamo le na vrhu. SP kaže, do kod 
se razširja sklad (machine stack 
mu pravijo v priročniku za ZX 
spectrum). V priročniku boste 
opazili, da je ta navadno tik pod 
vrhom RAM (RAMTOP), širimo pa 
ga dol proti nižjim vrednostim. 

PC (program counter, števec 
programa) kaže tisti prostor v po- 
mnilniku, od koder se jemlje NA- 
SLEDNJI ukaz. PC spreminjamo s 
skoki itd. 

1 (interrupt vector, prekinitveni 
vektor): SO-krat na sekundo Ma- 
vrico zmoti prekinitev (interrupt). 
Računalnik pusti vse in izvrši pre- 
kinitveno rutino (bere tipkovnico 
in. poveča časovno sistemsko 
spremenljivko), nato pa se vrne k 
običajnim opravilom. Prekinitev je 
močno orožje, ki ga bomo na- 
tančneje obdelali proti koncu tele 
šole. 

R  (refresh, obnovitveni regi- 
ster): čipi, ki sestavljajo spectru- 
mov pomnilnik, si zapomnijo stva- 
ri zaradi napetosti v njih. Če se 
pomnilnik dalj časa ne uporablja, 
napetost pade in amnezija je tu. 
Register R se poveča v vsakem 
ciklu branja pomnilnika. Strojna 

Registri: 

[zm] KE) (AO 5 IE — 
I— (sa i/| — IE zrna 
I—> Em — iz 7" 
Id (USA ma Es ENE —E i 
ZE High 
—. T— Urednost 

FE 1— 
pl už F— 

oprema ta register izkorišča za 
stalno obnavljanje napetosti po 
pomnilniku, mi pa ga lahko upo- 
rabimo namesto generatorja nak- 
ljučnih števil 

Spremenljivke torej imamo. Kaj 

Ukazi za delo z BLOKI: z enim 
samim ukazom je mogoče prene- 
sti informacijo čisto drugam. 

Ukazi: INPUT/OUTPUT: podob- 
no kot IN in OUT v basicu. 

Drugo: ukazi za delo s prekini- 
tvijo, ukaz, naj se n 

Vsak ukaz ima 
tančno določeno sintakso. Naučili 
se je bomo sproti. 

Ukazi so bodisi samostojni ali 
pa zahtevajo operatorje. Na sploš- 
no lahko neko število CPE pred- 
stavimo na več načinov (npr. če 
želimo kaj naložiti v akumulator, 
tu je izbira tipov največja). Naloži- 
mo lahko: 

— konstanto LDA,c 
- register LDA,r 
- indirektno registrsko naslav- 

ljanje LDA.(r) 
— indirektno s konstanto 

LDA.(mn) 
— indeksno LDAirkd) 
Oznake pomenijo: 

1. Umetnost. programiranja v 
strojni kodi je v tem, da razbijemo 
dolg program na veliko število 
drobnih opravil. 

2. Če nas čas ne preganja pre- 
tirano, razbijmo program na čim- 
več kratkih podprogramov, ki jih 
vežemo z ukazom CALL in ne 
JUMP. Podprogram naj bo tako 
dolg, da znamo vedno na pamet 
odsimulirati, kaj se v njem dogaja. 

3. Napišimo malo naenkrat, 
shranimo na trak in šele potem 
testirajmo. Tako tesi 
grama je črna skri 
vhodnimi in izhodnimi podatki. 
Pazimo, katere registre smo »po- 
pacali«. 

4. Delo si kar najbolj olajšajmo 
z uporabo dobrega zbirnika, zato 
preštudirajmo navodila. 

5. Svoje delo dokumentirajmo. 
Koliko časa lahko prihranimo, če 
imamo po nekaj mesecih še ve- 
dno možnost uporabiti kakšno ru- 

pa lahko z njim sploh počnemo? r: katerikoli register tino iz arhiva. 

10 ;RUTINA PREMAKNE "NBYT" BYTOV IZ "OD KOD" NA "KAM" 

155 
DOO. 20 ORG Z2000. 
7D00 C3097D 30 JP START 
7DO3 0018 40 NBYT.O DEFW 102446 

7DO5 5003 50 OD KOD DEFW 50000 
7DO7 0040 60 KAM DEFW. 1024€16 

65 z 
70 ;6K BYTOV BOMO PREMAKNILI IZ 50000 NA DEL SPOMINA 

80 ;REZERVIRAN ZA EKRAN 
90 z 

7DO9 EDA4BO37D 100 START LD BC, (NBYT) 
7DOD EDSBO77D 110 Lp DE, (KAM) 
7D11 ZAOSTD 120 LD HL, (OD, KOD) 
7D14 TE 130 STA 1 LD A, (HL) 
7DI5 12 140 LD (DE),A 

7D16 OB 150 DEC BC 3 DECREMENT-ZMANJSAJ 

7017 78 160 LD A,B 
7DIB Bi 170 OR C ;V A BO NICLA LE CE BOSTA B INC < 0 

7D19 20F9 180 JR NZ,STA 1 ;RELATIVNI SKOK CE A S 0 (NON ZERO). 

7DIB C9 190 RET 3NE POZABI,DA SE MORA VRNITI V BASIC 

rr: katerikoli registrski par 
Nabor instrukcij Ha btoStevio Program za hitro 

Vse ukaze kode Z-80 lahko raz- nn: 16-bitno število prikazovanje slik 
delimo v naslednje skupine. 
SKUPINA LOAD: 8-bitni LOAD 

16-bitni LOAD. 
S temi ukazi priredimo nekemu 

operandu drug operand. Npr. LD 
AB bo v akumulator zapisal vre- 
dnost registra B, pri čemer ostane 
b nespremenjen. 
CALL/RETum, ReSTart: s temi 

ukazi skačemo in se vračamo iz 
podprogramov. 
Jump: podobno kot GOTO v ba- 

sicu. 
ARITMETIČNO-LOGIČNI: sešte- 

vanje, odštevanje, povečanje ali 
zmanjšanje registra ali para regti- 
strov (do tod 8- ali 16-bitno), l 
gični AND, OR, XOR, NOT, pr 
merjava, aritmetika BCD (Binary 
Coded Decimal — nas ne bo zani- 
mala). 
ROTATE/SHIFT: vrtenje in po- 

mikanje bitov po registrih. Korist- 
no za množenje in deljenje z dva. 

Ukazi za delo z BITI: mogoče je 
prižgati, ugasiti ali testirati bite v 
registrih ali pomnilniku. 

xy: eden od indeksnih registrov 
d: oddaljenost. 
Oklepaj pomeni v kodi Z-80 »ti- 

sto, kar je na naslovu jev 
našem primeru nn-10000, bo 
ukaz Id 8,(nn) v a naložil PEEK 
10000. 

Tako. Z dolgim uvodom smo pri 
koncu in ostane nam le še, da 
roučimo posamezne ukaze in se 

ih naučimo uporabljati. Po- 
membno je, da so vam zgornja 
poglavja čimbolj jasna, saj vam za 
večino nadaljnjih raziskav zado- 
stuje že pregled dela ukazov v pri- 
ročniku za ŽX spectrum. 

Ker je težavno obravnavati po- 
samezne skupine ukazov ločeno, 
najprej napišimo programček, ki 
ga bomo razložili in se ob njem 
poskušali čimveč nau 

Čeprav bo program silno eno- 
staven, bomo upoštevali nekaj 
pravil, ki se jih kaže med progra- 
miranjem v zbirniku držati 

Začetek se zdi morda komu raz- 
sipen, saj bi bilo mogoče registre 
napolniti kar med programom. 
Vendar je zaradi takega načina 
enostavnejša povezava z basi- 
com: po strojni kodi lahko. kar 
precej šarimo, ne da bi bilo treba 
basic kaj prilagajati. Vsi naslovi, ki 
jim bo treba določiti vrednost z 
ukazom POKE, pa tudi naslov 
USR so fiksni oziroma vezani na 
eno samo fiksno število. Najeno- 
stavneje je, če so prostori za za- 
četne vrednosti v podobni byti, ki 
niso instrukcija, ampak le spomin, 
vključeni v samo kodo in jih ne 
dajemo v kakšna posebna mesta v 
pomnilniku, npr. na izhod za ti- 
skalnik (printer-buffer). 

Do izida naslednje številke Mo- 
jega mikra premislite, kaj bi bilo 
treba spremeniti, da bi program 
dajal slike eno čez drugo, npr. 
OVER 1. 

Nadaljevanje prihodnjič 



NOVE IGRE 

Sabre Wulf: 
ko se zanesem 
samo na svoj meč 
JONAS ŽNIDARŠIČ 

žungla. Vse nao- 
rog | drevesa, 

rastline, živali, In- 
dijanci... Naloga: najti štiri dele 
dragocenega medaljona, o kate- 
rem pravi legenda, da leži v kosih 
nekje blizu, morda prav tu, morda 
Je meter zraven mene. Nič druge- 
ga nimam s seboj razen tropske 
Čelade, ki me varuje pred soncem 
in pticami, in zvestega meča, 
ga je položila v zibel moja babica. 

Pot se vije, videti je, da sem že 
prišel do konca, kar zagledam nov 
odcep na desno, pa na levo, pa še 
enkrat na levo. Takrat opazim sto- 
pinje, ki so neverjetno podobne 
mojim... Očitno se spet vrtim v 
krogu. 
Za trenutek obstanem, si otrem 

pot s čela in mimogrede prebo- 
dem nekaj gozdnih živali, ki me 
napadajo, odkar sem na poti. 

izza drevesa prikoraka Indija- 
nec, očitno domorodec nič kaj 
prijateljskih namenov. Ko se prvi 
poskusi komunikacijo izjalovijo, 
ga napadem s svojim mečem, a 
glej... indijanec se za to ne zmeni 
dosti, malo pomiga s svojo sulico 
po moji buči in že sem mrtev. 

No, na srečo sem na to nevarno 
pot vzel še nekaj rezervnih živ- 
Jjenj, tako da lahko iščem naprej, 
ko si malo opomorem od boja. 

Po tleh ležijo predmeti. Prstani, 
vreče denarja, zaboji s hrano, živ- 
ljenja, ki jih je nemara kdo pozabil 
tu. Posebno moram biti pozoren 
na strupene rastline, ki v nekaj 
trenutkih zrastejo iz tal in mi jo 
lahko pošteno zagodejo. 

Joj! Spotaknil sem se in nepre- 
vidno padel na vijoličast cvet, ki 
me zasuje s svojim praškom. V 
glavi se mi zvrti. Hočem na levo, a 
glej, noge me nesejo na desno, 
grem na sever, obrnjen sem proti 
jugu. No, na srečo je učinek rastli- 
ne začasen in glava se mi počasi 
bistri — ravno o pravem času, kajti 
proti meni drvi ogromen nosorog, 
ki očitno ni naravnan na klepet, 
ampak poskuša moje telo spre- 
meniti v kašo. Nagonsko sežem 
po meč in udarim ... Nosorog se 
obrne in zdrvi v drugo smer. Za 
las sem se izmazal. 

Potujem naprej, toda sam bog 
ve, kdaj bom našel, kar iščem 
Morda danes, morda jutri? A ne 
skrbi me, za pasom imam svoj 
meč. Česa drugega tako ne potre- 
bujem, kajti to so trenutki, ko je 
človek lačen, žejen, utrujen, ko se 
znajde v tujih krajih, kjer ne pozna 
nikogar, in se lahko zanese samo 
na svoj meč. 
ULTIMATE, ena najboljših hiš 

programske (zabavne) opreme, ki 
se je specializirala za arkadne 
igre, spet zbuja občudovanje s 

| Popokajmo Sabre Wulf! 

JERNEJ PEČJAK 
gra se mi je že 
E: prvi pogled 

zdelo zelo za- 
nimiva in kot vesten hacker sem 
se takoj odpravil na lov za poki, 
ki bi mi povečali število življenj. 
»Lov« je bil čez nekaj časa po- 
plačan, Odkril sem štiri poke, ki 
li naredijo, da so vse živali 
mrtve, čeprav se pojavijo. Glav- 
no je, da ti ne morejo storiti nič 
žalega in lahko v miru raziskuješ 
labirint. 

Igra je sestavljena iz šestih de- 
lov. Počakajte, da računalnik 
naloži del v basicu, sliko, dolg 
program, zatem pa dva zelo 
kratka dela. Po drugem kratkem 
delu prekinite program z uka- 

| zom BREAK in napišite POKE 
| 42841,0:POKE. — 43971,0:POKE 
448110 in POKE 44808,0. Ko to 
vtipkate, pritisnete ENTER in 

CONTINUE ter naložite še tretji 
kratki del. 

Ko si ogledate labirint, lahko 
igrate na prav poseben način. 
Po prejšnjem postopku naložite 
program in namesto štirih po- 
kov. napišite samo  POKE 
44808,0 in nato CONTINUE. Zdaj 
bo tako kot prej vse mrtvo in 
boste lahko raziskovali, ko pa 
boste pritisni ogenj, bo vse oži- 
velo in boste lahko pobrali, kar 
vas zanima. Imeli boste orožje, 
če pa grozi velika nevarnost, 
spustite" ogenj in spet bo vse 
mrtvo. 

Moj najboljši rezultat je 77 od- 
stotkov. Čeprav igram že dva 
meseca, še nisem prišel do kon- 
ca, toda prepričan sem, da bom 
kmalu. Tudi vam želim srečo pri 
normalnem in hackerskem igra- 
nju. 

propagandnimi in izdelo- 
sposobnostmi. Že pred 

meseci se je v tujem računalni- 
škem tisku prikazala reklama za 
najnovejši izdelek te hiše, arka- 
dno igro z imenom SABRE WULF. 
Zanimivo je, da se fantje prav do- 
bro zavedajo zakonitosti ekonom- 
ske propagande, saj na celi strani 
reklame ni ničesar drugega kot 
prelepo oblikovan napis: ŠABRE 
WULF. Pod njim je zaščitni znak 
firme, likovno do popolnosti ob- 
delan. V kotu pa še cena: 9,95 
funta (okrog 2500 din na črno). 

Imenitna domislica! Reklama je 
dovolj vidna, dovolj neinformativ- 
na, da zbudi zanimanje, cena pa 
dovolj visoka (vse druge Ultimato- 

ve igre so po 5,50 funta), da ima- 
mo takoj občutek: gre za izjemno 
stvaritev. Treba je samo še izpol- 
niti naročilnico in oditi v banko. 

In kakšna je igra? 
Povsem na ravni. Grafika je 

izredna, zdi se, da se Ultimatovi 
programerji delajo norca iz spec- 
trumovih atributov, saj jih skoraj- 
da ni opaziti. Džungla je narisana 
do potankosti. Listi, cvetovi, ste- 
bla, jezera, živali, vse v najrazlič- 
nejših barvah, ki se dobesedno 
prepletajo med seboj. Če bi ne 
poznal spectrumovih (ne)možno- 
sti, bi ne verjel nikomur, ki bi mi 
zatrjeval, da sta v kvadratku 8x8 
točk lahko le dve barvi. Pri Ultima- 
tu pa so dokazali, da je vse mo- 
goče. 

Kot pri Atic-Atacu so tu preizku- 
sili novo formulo, mešanico arka- , 
dne in pustolovske igre. Igralec se 
v obliki tropskega raziskovalca, 
oboroženega s sabljo, premika po 
labirintu goščavskih poti, prehaja 
iz »sobe v sobo« (sobe so tu ra- 
zlični predeli džungle), pobija vse 
živo, kar mu pride na pot, in išče 
zaklad. V Sabre Wultu je treba 
najti štiri dele medaljona, ki so 
skriti po »sobah«. 

Vse skupaj seveda ni nič kaj 
preprosto, kajti kaj kmalu je mo- 
goče ugotoviti, da je na začetku 
labirint poti zaprt, da poti naprej 

ni. Labirint se odpre šele takrat, 
ko igralec nabere dovolj ustreznih 
predmetov, ki ležijo po tleh (meči, 
diamanti itd.). Po poteh se spre- 
hajajo Indijanci (ali morda črnski 
domorodci), ki jih ni mogoče ubiti 
s sabljo, lahko pa se jih ubraniš z 
njo, razne živali, ki sproti nastaja- 
jo okoli nas, in ne nazadnje tudi 
volk, proti kateremu pomaga sa- 
mo beg. Zelo zanimive so razno- 
barvne rastline, ki rastejo sredi 
poti in imajo različne učinke na 
igralca. Rdeča ga naredi neranlji- 
vega, rumena nepremičnega, mo- 
dra (najprijetnejša) neranljivega 
in hitrega, vijoličasta ima podob- 
no delovanje kot modra, le da so 
kontrole na igralni palici obrnjene 

(kar je sila zabavno), bela pa nima 
nobenega učinka. 

Po določenem času se v labirin- 
tu pokažejo rdeče figurice, ki po- 
menijo dodatno življenje. V vsaki 
igri so figurice (tako kot deli me- 
daljona) drugače razpostavljene. 
Zato se lahko zgodi tudi, da ima 
igralec kmalu osem ali celo več 
življenj (igra se začne s štirimi). 

Na kratko: ULTIMATE je podjet- 
je, ki ne razprodaja svojega zna- 
nja z množico iger, ampak delo 
osredotoči na en projekt. Ko ga 
konča, se loti drugega in tako na- 
prej. 
SABRE WULF je sedme 

njihovem seznamu. Prvih pet do- 
bro poznamo, saj jih je vse odda- 
jal Radio Študent (Cookie, Pssst, 
Tranz Am, Jet Pac, Lunar Jetman), 
šesta pa je proslavljeni Atic Atac. 
Z njimi je ULTIMATE postav 
dober standard za arkadne 
ta standard je z novim progra- 
mom SABRE WULF samo še po- 
večan. Odlična grafika, mehko-in 
hitro gibanje, zavidljivo število sli- 
člo, duhovitost, nove idej 

Sabre Wulf se v Angliji prodaja 
za slabih deset funtov, v Nemčiji 
malo dražje, pri nas pa... Zaen- 
krat ga je težavno dobiti, vendar 
se bo kaj kmalu razširil, kajti naš 
Črni trg ima najboljšo dispečersko 
službo v Evropi. 
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je so prvim generacijam ra- 
nalnikov pravili številski 

mlinčki, ker so znali pred- 
staviti rezultate le z oceani številk, 
današnji računalniki vse bolj po- 
stajajo. slikovni mlinčki: težišče 
komuniciranja z računalnikom se 
je že krepko prevesilo v računalni- 
ško grafiko. Zares očitno je to pri 
današnji generaciji mikroračunal- 
nikov, ki jih lahko podobno upra- 
vičeno poimenujemo igralni 
mlinčki, saj so igre vseh vrst goto- 

kov gotovo sodijo njihove grafič- 
rske zmogljivosti. Privlač- 

ne in dinamične igre si je brez 
grafike težko zamisliti, pa tudi ve- 
čina resnih programov, ki tečejo 
na njih, bi brez grafike izgubila 
večino svojega čara in zanimivo- 
sti. Tako vas vabimo, da se v nekaj 
naslednjih številkah Mojega mikra 
seznamite z osnovami računalni- 
ške opreme. 

Glavnino postopkov bomo 
strirali s programskimi 
Programi so vsi preizkušeni, napi 
sani pa so za Sinclaorovo Mavri 
co. Večini to seveda ne bo pome: 
nilo kakšnih omejitev, saj je smi 
sel vseh risarskih ukazov dovolj 
podrobno opisan. Ti jate 
katerega od Commodorovih raču- 
nalnikov, si lahko pomagate s 

programi iz prejšnjih dveh številk 
MM. 

Risalna površina 
Začnimo pri risalni površini, pri 

računalnikovem »papirju«. Za ve- 
čino je to seveda običajen televi- 
zijski zaslon. Pri imenitnejših ra- 
čunalnikih ga lahko dopolnjuje še 
matrični tiskalnik, ki zna tudi risa- 
ti. V obeh primerih pa je, vsaj kar 

zadeva računalnik, risalna površi- 
na enako organizirana. Sliko na 
zaslonu ali papirju sestavlja mno- 
žica pik, urejenih v pravokotno re- 
šetko. S tujko pravimo rešetki ra- 
ster, okencu pa piksel. Vsako 
okence rešetke ima tako kot po- 
samezne spominske celice raču- 
nalnika svoj naslov. Naslov se- 
stavlja par števil, ki jima pravimo 
koordinati okenca in povesta, ko- 
liko okenc od levega in spodnjega 

roba je naslovnik. Ker je risalna 
površina omejena, je omejen tudi 
obseg koordinat; navadno sta 
majhni pozitivni števili. Koordinati 
označimo tako, kot to počno ma- 
tematiki: prvo z x, drugo z y. Vse- 
bina okenca pove, ali je okence 
pobarvano ali ne. Pri večini rni- 
kroračunalnikov lahko pri posa- 
meznem okencu izbiramo le med 
dvema barvama, med barvo papir- 
ja in črnilom. Tako lahko vsebino 
okenca opišemo le z enim bitom - 
ničla označuje, da ima okence 
barvo papirja, enica pa, da je po- 
barvano s črnilom. Kakšni sta ti 
barvi zares, povemo posebej, za 
večje področje slike naenkrat. Ta- 
ko lahko še vedno dosežemo 
osupljive barvne učinke, hkrati pa 

i meri prihranimo pri po- 
iškem prostoru, potrebnem 

za hranjenje slike. 
Celotna slika, ki se pokaže na 

zaslonu, je shranjena v posebej za 
to namenjenem delu računalniko- 
vega pomnilnika, ki mu pravimo 
tudi video RAM. En del tega dela 
pomnilnika je namenjen hranje- 
nju slike — vsak bit hrani vsebino 
enega okenca rešetke. V drugem 
delu so shranjeni podatki o bar- 
vah na posameznih delih slike. 
Tem podatkom pravimo s tujko 
atributi. Če bi hoteli določiti barvo 
vsake barvne točke zase, bi morali 
za sliko rezervirati bistveno več 
prostora v pomnilniku, pri osmih 
barvah na primer kar trikrat več. 
Tako bi nam hitro zmanjkalo spo- 
mina za program in spremenljiv- 
ke. V slikovni spomin računalnik z 
ene strani vpisuje sliko, z druge 
strani pa tako vpisano sliko po- 
sebno vezje brez procesorjevega 
dela riše na zaslon televizorja. Ri- 
sanje se tako za programerja kon- 
ča pri vpisovanju v pomnilnik (pri 
nekaterih računalnikih kar s »pi- 
kanjem« in »pokanjem«, drugje 

MEUBOUANE NOVSE SOFTWARE 

stitamo, ker imate naj- 
ločnejši program za načr- 

Hovanje iger, kar jih je bilo 
kdajkoli predstavljenih za kateri- 
koli mikroračunalnik«. Tako pom- 
pozen je uvod v priročnik za upo- 
rabo programa. Ob trditvi založni 
ške hiše Melbourne House je tre- 
ba kar precej rezerve. HURG je res 
zelo enostaven za uporabo, toda 
še vedno je program, ki vse prehi. 
tro postavi meje domišljiji. Z nj 
ne boste mogli nikoli narediti 
igric, kot sta Manic Miner ali Atic 
Atac. Lahko pa boste z dovolj tre- 
ninga preprosto naredili eno od 
stotih verzij Crazy Konga. 
HURG (High level User friendly 
Real time Games designer) omo- 
goča izdelavo vseh tipov arkadnih 
iger, od Pacmanov do Invaderjev, 
brez možnosti za programiranje 
zvoka. 

Program vsebuje nekaj zelo ele- 

- z menujem do nove igre 

gantnih rešitev. Programiranje je 
omejeno z izbiro in določanjem 
parametrov znotraj menuja, tako 
da je za vse možne ukaze uporal 
ljenih samo šest tipk. Ukazi so pi 
lagojeni Kempstonovi igralni pali- 

kar omogoča res zabavno vož- 
njo po menujih. Igro, ki jo izdelu- 
jemo, lahko v vsakem trenutku t 
di preskusimo s skokom v glavni 
menu in z ukazom »Play Game«. 
Vsak ukaz v igri je mogoč in 
bojazni, da bi program »erkni 
HURG ima bogata navodila za 
uporabo s posebnim, zelo potreb- 
nim navodilom: Kako napisati 
preprosto igrico s Hurgom. Na ka- 
seti pa so še tri demonstracijske 
igrice. 

Kje je potem kaj narobe? 
Osnovni problem je program. To 
ni napaka Melbourne Housea, ki 
je naredil najboljši program za na- 
črtovanje arkadnih iger. Preglavi- 

ca je v tem, da se program obnaša 
kot idiotski suženj (ideja iz Sinc- 
lair Userja). Če nimate popolne 
predstave o igrici, ki jo želite s 
Hurgom narediti, bo vaše delo 
bolj ali manj tavanje v temi. Dobra 
igra ni odvisna od dobrega pro- 
ramiranja, pač pa od ideje. Igra 
ima lahko še tako dobro grafiko in 
je še tako hitra, če pa ideja ni 
dobra, ji ostane samo to. 

Tega, da je v industriji zabave 
dobra ideja že pol uspeha, se očit- 
no zavedajo tudi pri Melbourne 

Houseu, saj so razpisali natečaj za 
najboljšo igro, narejeno s Hur- 
gom. Natečaj je že potekel. Nič 
hudega! Če ste mislili, da bi lahko 
malho. penijev zaslužili v dveh 
urah, ste se krepko ušteli. 
HURG je dober program, ki pa še 
vedno ne more nadomestiti nav- 
diha. 



ga s posebnimi ukazi za risanje) 
Ker je celotna slika v pomnilniku, 
seveda lahko za vsako točko risal- 
ne površine zvemo, ali je pobarva- 
na, pa tudi vse njene atribute. 
Povzemimo: celotna slika s TV 

zaslona je shranjena v računalni- 
kovem pomnilniku. Vsako barvno 
točko slike pomeni posamezen 
bit, zato rišemo s prižiganjem in 
ugašanjem bitov, lahko pa tudi 
pozvemo, ali je posamezna točka 
že pobarvana. Pri različnih raču- 
salnikih to delamo na različne na- 
fine, večina pa ima za risanje vde- 
jane posebne ukaze. 

Osnovni sestavni 
deli slike 

Videli smo, da je celotna slika 
množica barvnih točk. Vendar bi 
nam opisovanje in programiranje 

ik le s pikami precej zagrenili 
ljenje, zato večina računalni- 

kov poleg pik pozna vsaj še en 
Slikovni element — črto. Drugi gre- 
So še dlje in znajo narisati krožni 
Jok ter polno krožnico, lahko pa 
znajo celo pobarvati ploskev, 
omejeno s prej narisanimi črtami. 
Vse se seveda konča pri delu s 
točkami, ki pa ga opravijo za to 
namenjeni, že vdelani ukazi. Malo 
podrobneje si oglejmo, kako ti 
Ukazi delujejo. 

Pri risanju z računalnikom si 
ahko mislimo, da drži računalnik 
» roki pero, s katerim barva oken- 
ca na risalni površini. S program- 
škimi ukazi pošiljamo to pero sem 
m tja, pri tem pa na »papirju« 
sstaja sled njegove poti. Pero se 
po risalni površini premika od 
Skenca do okenca, njegov trenut- 
ni položaj pa določata koordinati 
okenca, skoz katero trenutno po- 
uje. Ko računalnik izvede posa- 
mezen risarski ukaz, pero obmiru- 
»e: ko npr. konča risanje črte, pero 
Sstane na koncu narisane črte. 
Podobno kot risanje gre brisanje, 
kadar želimo zbrisati le del slike. 
Wso sliko navadno zbriše poseben 
vdelan ukaz. 
Točko pobarva s črnilom ukaz 

PLOT, ki mu sledita koordinati 
točke. Tako na primer ukaz PLOT 
132,68 pobarva točko, za 132 
okenc oddaljeno od levega roba 
"a 88 okenc nad spodnjim robom. 
Najpogostejši element slike je 

gotovo črta. Z ukazom DRAW jo 
mo, zraven pa povemo še, 

koliko okenc vstran (v desno oz. 
Jevo in više oz. niže) naj leži konč- 
ra točka črte. Začetek črte je se- 
»eda tam, kjer je ob ukazu pero. 
Ukaz DRAW -— 17,32 po zgornjem 
skazu PLOT od točke 132,68 nari- 
še črto v levo navzgor do točke 
115,100. Kako smo uganili končni 
koordinati? Enostavno: prvi koor- 
Sinati (x) začetne točke smo pi 
eli prvo koordinato. premika, 
drugi (Y) pa drugo. Točki s koordi 
ratama x1,yt in x2,2 tako pove- 
žeta ukaza PLOT x1,y1:DRAW x2- 
x. y2-yi. 
Program 1 prikazuje, kako delu- 

Je ukaz DRAW, kaže torej, kako 

računalnik sestavi črto iz posa- 
meznih točk. Program najprej 
prebere koordinate točk, ki ju že- 
limo povezati, nato določi koraka, 
s katerima bo premikal pero od 
točke do točke. Poševni korak do- 
ločata px, py, vodoravni oz. nav- 
pični pa dx, dy. Druge spremen- 
ljivke krmilijo izbiranje med obe- 
ma korakoma v zanki, ki sledi. 
Program le ilustrira risanje ravne 
črte med parom točk, za razume- 
vanje nadaljevanja ni bistven. Sre- 
čali ga bomo, ko si bomo ogledali, 
kako programiramo gibljivo grafi- 
ko. Omeniti je treba, da program 
računa le s celimi števili, pri tem 
pa ne potrebuje niti deljenja niti 
množenja (razen z 2); zato ga je 
mogoče brez večjih težav prevesti 
v strojni jezik. 
Sama samcata črta v sliki je re- 

dek pojav. Veliko pogosteje mora- 
mo med sabo povezati zaporedje 
točk. Program 2 prikazuje, kako 
narišemo z zaporedjem točk po- 
dano lomljeno črto. V poljih x in y 
so shranjene koordinate zapore- 
dnih točk (v narisanem primeru so 
to oglišča kvadrata), xp in yp pa 
spremljata pero in povesta njegov 
trenutni položaj. Ta kos programa 
bomo v raznih preoblekah kasne- 
je pogosto srečevali pri risanju 
funkcij, krivulj, itd. Zato ga kaže 
preizkusiti, preštudirati in seveda 
razumeti. Kadar hočemo narisati 
zaključeno črto, ne začnemo pri 
prvi točki, ampak pri zadnji, nada- 
ljujemo pa skozi prvo tako kot 
zgoraj. 

Tudi na krog pogosto naletimo 
pri risanju slik. Na Mavrici ga nari- 
še ukaz CIRCLE, ob katerem na- 
vedemo še koordinati središča in 
polmer. Kako bi krog narisali sa- 
mi, si bomo ogledali malo ka- 
sneje. 

Mavrica skriva še eno presene- 
čenje: zna narisati tudi krožni lok, 
to je del krožnice. To stori ukaz 
DRAW, pri katerem povemo en 
podatek več kot običajno. Prva 
podatka imata enak pomen kot pri 
risanju ravne črte. Ta črta je pri 
risanju loka njegova tetiva, to je 
črta, ki lok odreže od celotne 
krožnice. Tretji podatek je sre- 

ini kot loka. To je kot med čr- 
tama, ki vežeta središče in začet- 
no točko, središče in končno toč- 
ko loka. Manjši ko je ta kot, bliže 
ravni črti je lok. To lepo kaže slika 
»čebule«, ki jo nariše program 3. 
Tudi k risanju loka se bomo še 
vrnili 

O barvanju ploskev več prihod- 
njič 
Omenimo še, kako element sli- 

ke zbrišemo: tako pač, da ga po- 
novno narišemo, namesto s črni- 
lom tokrat v barvi papirja. Pri Ma- 
vrici to dosežemo z dostavkom 
OVER 1 pred koordinatama 
(DRAW OVER 1; 87,54). S tem do- 
stavkom pravzaprav obrnemo 
barvo točke: barvo papirja v črnilo 
in nasprotno. Program 4 tako pri- 
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10 REM Program 1 
20 REM 
30 REM Risanje ravne crte 
40 REM 

70 REM 
80 REM Podatki o krajiscih 
90 REM 

190 INPUT "Zacetna tocka 
ii0 INPUT " Koncna tocka?" x 
170 REM : 
180 REM Izracun korakov 
190. REM 
200 LET naexk-xz: LET nyeyk-yz 
210 LET pxeg6N nu: LET p 
220 LET nxABS nx: LET ny<ABS ny 
230 LET dxyepx: LET dyspy 
240 IF nx>ny THEN LET dy: 
250 IF nx 
280 LET s-INT (m/2) 
270 REM 

280 REM Risanje tock 

290 REM 
Z00 LET LET ysyr 
310 FOR izi TO m 
320 PLOT x,y 

LET sestn 
340 IF sčm THEN LET x 
350 IF s><m THEN LET s-s-m: LET ysytpy 
360 NEXT i 
370 STOP 

io REM Program 2 
20 REM 
30 REM Risanje lomljene crte 
40 REM 
100 REM 
110 REM - Testni podatk 
120 REM. oglisca kvadrata 
150 REM 
140 DATA 5, 10,10, 110,10, 110,110, 10,110, 10,10 
200 REM 
210 REM - Branje koordinat 
220 REM 
230 READ n 
240 DIM yn): DIM yin) 
250 FOR TO n: READ x(i),y(i)i NEXT 
300 REM 
Z10 REM - Risanje crte 
320 REM 
350 FLOT x(1),y(1): REM Zacete 
Z40 LET xpesdl): LET ypeyil) 
350 FOR is2 TO n: REM Crta do i-te tocke 
360 DRAM x (i)-xp,yli)-yp, 
370 LET xpex(i): LET ypeyli) 
Š80 NEXT i 
390 STOF 

10 REM 
20 REM 
ZO REM Cebula - risanje lokov 
30 REM 
100 FOR <0 TO 1.54PI STEP PI/10 
ito PLOT 127,30 
120 DRAM 0,120, 
150 DRAM 0,-120,£ 
180 NEXT 4 5 

Program 3 



10 REM Program 4 
20 REM 
ZO REM X Radar £ 
40 REM 
50 REM Risanje z brisanjem 
60 REM 
90 OVER 1 

100 FOR iz-87 TO 87: PLOT 127,87: DRAM i,87: NEXT i 
110 FOR ;-87 TO -87 STEP -i: PLOT 127,87: DRAM 87, 
i20 FOR i-87 TO -87 STEP -i: PLOT 127,87: DRAH i,-i 
150 FOR js-87 TO 87: PLOT 127,87: DRAM -87,j: NEXT j 

10 REM 
20 REM 
30 REM Risanje funkcijske tabele 
30 REM 
100 REM 
110 REM — Testni podatki 
150 REM 
140 DATA 7, 1,19, 2,21, 3,16, 4,18, 5,18, 6,19, 7,17 
150 REM 
160 REM - Robovi slike 
170 REM 
180 DATA 1,7, 20,250, 
200. REM 
210 REM - Branje koordinat 
220 REM 
230 READ n 
240 DIM x(n): DIM yin) 
(250 FOR izi TO n: READ x(i),yli): NEXT d 
260 READ xmin,imax, sminsl,xnaxsl 
270 READ ymin,ymax, yminsl,ymaxsl 

Program S 

16,21, 20,150 

280 OVER 0 
300 REM 
310 REM - Risanje crte 
320 REM 
350 FOR ii TO n 
340 LET xexli): LET yeyti) 
350 60 SUB 1000 
360 60 SUB 2000 
370 FRINT AT line,col;y 
380 PRINT AT 21,col;x 
390 IF izi THEN PLOT xt,yt 
400 IF i>1 THEN DRAM xt-xp,yt-Yp 
410 LET xi LET ypeyt 
420 NEXT i 
430 REM - Okvir, 
440 PLOT xminsl,yminsl 
450 DRAM imaxsl-xminsl,O 
460 DRAM O,ymaxsl-yminsl 
470 DRAM xminsl-xmaxsl, 0 
4BO DRAM O,yminsl-ymaxsl 
490 REM 
500 REM - Merilo 
5i0 REM 
520 LET xsimin 
550 FOR yeymin TO ymax 
540 60 SUB 1000 
550 60 SUB 2000. 
560 PLOT xt,yt: DRAM 4,0 
570 PRINT AT line,0:y 
SBO NEXT y 
590 REM 
600 REM - Naslov 
610 REM 
620 PRINT AT O, 
700 STOP 
1000 REM 
1010 REM - Povecava 
1020 REM 
1030 LET xtexminslk(umaxsl-xminsi ) XOrzxmin) / cmax-xmin) 
1040 LET yteyminslt(ynaxsl-yminsl) (y-ynin) / (ymax-ymin) 
1050 RETURN 
2000 REM 
2010 REM - Polazaj oznak 
2020 REM 
2030 LET linesINT ((175-yt)/8) 
2040 LET colsINT (xt/8) 
2050 RETURN 

"Temperature preteklega tedna" 

kazuje, kako je z računalnikom 
enostavno tkati čipke. Črti s sko- 
raj enakim nagibom se namreč 
deloma prekrivata, zato kasnejša 
zbriše prejšnjo. 

Povzemimo: osnovni slikovni 
elementi so točka, črta, krog in 
lok. Vse drugo narišemo tako, da 
te elemente povezujemo. 

Risanje funkcij 
Funkcija je, kot vemo, predpis, 

ki nekaterim izmed števil priredi 
drugo število. (To seveda ni najs- 
plošnejši možni opis funkcije, saj 
smo že srečali npr. funkciji CHR$ 
in CODE. Prva priredi število zna- 
ku, druga pa številu znak. Vendar 
nam bo zgornji opis povsem za- 
doščal.) Predpis je lahko na pri- 
mer aritmetični izraz, tabela ali 
celo postopek za izračun vredno- 
sti funkcije. Z aritmetičnim izra- 
zom podamo npr. kvadratno funk- 
cijo: ysx?, S tabelo bi opisali 
funkcijo, ki povezuje dneve v me- 
secu, označene s števili od 1 do 
31, z najvišjo dnevno temperatu- 
ro. S postopkom pa moramo na 

primer opisati kvadrati 
je v večino računali 
kot podprogram: funkcija SOR. 
Še nekaj takoj opazimo: ni nujno, 
da je mogoče vrednost funkcije 
določiti pri vsakem številu. Kar 
povejte, kakšna je bila najvišja 
dnevna temperatura 35. maja! Ali 
pa, kolikšen je kvadratni koren 
—A1 Množici tistih števil, pri kate- 
rih je funkciji mogoče določiti 
vrednost, pravimo domena funk- 
cije. 
Zdaj se pa lotimo risanja! Najla- 

že narišemo funkcijo, ki je podana 
s tabelo. Zanjo imamo že vse pri- 
pravljeno — le tabelo v ustrezni 
obliki pripravimo kot podatke za 
program 2. Storimo to denimo z 
najvišjimi dnevnimi temperatura- 
mi prejšnjega tedna. Pri tem oz- 
načimo ponedeljek z 1, torek z 2 
in tako naprej; za temperature pa 
recimo, da so bile naslednje: 19, 
21, 16, 18, 19, 17. Sedem parov 
števil torej. Natipkamo, požene- 
mo... in smo razočarani: nič se 
ne vidi. Namesto lepega cikcaka 
prek vsega zaslona smo narisali 
tisto drobnjarijo tam spodaj na le- 

do Ren 
20 REM 
JO REM Risanje funkci je 
30 REM 
ato REM 
120 DATA "SIN »/e", 85, 
130 REM 
40 FERD 48, nkor, xmin,smax,xozn, xmins 
200 REM 

Program b 

-20,20,10, 10,245, ,25,1,.28, 10,150. 
jsl ,zaaxsl, min, ynaš,yozn, vminsl, ymazsl 

250 LET yoVAL tes LE 
240 60 SUB 1000. 
270 IF zun RAD NOT zunt THEN PLOT xt,yi 

30 REM 
320 REM - Kosrdinatna os so 
350 REM x oznakami 
zao LET. 
350 60 SUB, 1000 
360 PLOT xminsl,vt: DRAH smaxsl-vainsi, 
370 LET vso 
360 FOR xevmin TO max STEP on 
390 Go Sip i000 
400. GO SUB. 2000 
310 PRINT AT 2l,colix 
4z0 PLOT st,yts' DRAM 0,-a 
330 NEXT x 
00 REM 
Slo REM - Koordinatna os x-0 
520 REM O x oznakami 
5So REK 
Sko LET xe0i LET yevain 
550 60 SUB odo 
Sko PLOT xt,yainsl: DRAM O, ynaxsl-y 
570 LET »s0' 
590 FOR yaynin TO ymax STEP yozn 
560 so sila 1000 
600 60 SUB 2000. 
610 PLOT xt,yt: DRAH -4,0 
620 PRINT AT iine,01Y 
630 NET Y. 
650 PRINT AT 0,0168 
700 SroP 

1000 REK 
doto REM - Povecava 
1020 REK 

k 
280 IE NOT sune AMD NOT sune THEN DRAM x 
290 LET xpesti LET ypeyt: LET zunpszunt 
zao NEXT 

o 

1030 LET XESINT (xminal (vasi zami osi) E(acamin) /(xnax-xaini) 
1040 LET YESINT (yminsl o (ynavsl-vminst)t 
1080 RETURN 
2000. REM 
2010 REM - Polezaj oznake 
2020 REM 
2050 LET HinesiN ((178-vt)/8) 
2040 LET £olsINT. (et/8) 
2050 RETURN 

Uioynim / (maso vini). 

54 



vi. Sliko moramo torej povečati. V 
vodoravni smeri bi radi, da bi se 

cak začel nekje blizu levega, 
končal pa pri desnem robu. Reci 
mo: prvi x naj bo narisan pri 
xminsl, zadnji pa pri xmaxsl 
Shranimo najmanjši x posebej v 
xmin, največji pa v xmax. Potem 
koordinato xs na sliki izračunamo 
takole: 

xs-xminsl- (xmaxsl-xminsi)- 
>(x-xmin)/(xmax—xmin) 

Podobno sliko povečamo tudi v, 
navpični smeri. V ymin in ymax 
shranimo najmanjšo in največjo 
vrednost. funkcije, v yminsl in 
ymaxsl pa, kje naj bosta ti vredno- 
šti na sliki. Izraz za povečavo po- 
tem dobimo tako, da vse x v gornji 
formuli nadomestimo z y (seveda 
ne čisto vseh — max naj ostane 
max). Vnesimo ta popravek v pro- 
gram 2 in ga poženimo! Slika je 
zdaj povsem drugačna, diagram 
temperature se razteza lepo prek 
vsega zaslona. 
Ob povečavi pa smo izgubili po- 

memben podatek: vrednosti ne 
moremo primerjati, samo ugiba- 
mo lahko četrtkovo temperaturo! 

Temu se izognemo tako, da nekje 
v sliki narišemo merilo. Lahko pa 
se še bolj potrudimo in ob vsaki 
točki napišemo vrednost funkcije 
v njej. Seveda je ta rešitev smisel- 
na le, če označenih točk ni pre- 
več. Podobno je treba pri risanju 
merila paziti, da črtice niso preda- 
leč ali preblizu skupaj. Program 5 
je z vsem naštetim dopolnjeni 
program 2. 

Najpogosteje pa hočemo funk- 
cijo, podano z izrazom, narisati 
prav zato, da vidimo, kako se »ob- 
naša«. Funkcijske vrednosti tedaj 
računamo sproti pri zaporednih 
vrednostih x, najenostavneje ta- 
ko, da x povečujemo z izbranim 
korakom. Vrednosti ne vstavljam: 
v tabelo, temveč jih rišemo sproti: 
zaporedni izračunani vrednosti 
povežemo z ravno črto. Velikost 
koraka, s katerim spreminjamo x, 
odloča: o natančnosti risanja: 
manjši ko je korak, lepše in glajše 
je narisana funkcija. Seveda je pri 
tem večjem številu korakov risa- 
nje počasnejše, zaradi večjega 
obsega računanja in zaradi večje- 
ga števila narisanih daljic pač. Po- 

skusite se v programu 6 poigrati s 
številom korakov nkor: povečajte 
ali zmanjšajte ga in poglejte, kako 
se sprememba pokaže pri risanju 
funkcije! 
Če v tem primeru funkcije ne 

poznamo toliko, da bi na prvi po- 
gled vedeli natančen obseg Aje- 
nih vrednosti, lahko ymin in ymax 
določimo s poskušanjem, lahko si 
pa nekaj vrednosti izračunamo 
posebej. Če za ymin in ymax vza- 
memo preveliki števili, izgubimo 
podrobnosti, funkcijo stisnemo v 
približno ravno črto; če vzamemo 
premajhni, pa funkcija uide iz me- 
ja zaslona. Risanje tistih delov 
funkcije, ki so zunaj zaslona, lah- 
ko v tem primeru opustimo. Pro- 
gram 6 kaže, kako to napravimo 
enostavno. Kako program dopol- 
nimo, da funkcijo potegne do ro- 
ba zaslona, pa le omenimo: izra- 
Čunati je treba presečišče daljice 
med zaporednima točkama in ro- 
bom: 

—vz)ak(xk—xz)/(yk—yz) 
Tu so xz, yz koordinati začetne, 

xk, yk koordinati končne točke 

daljice, yrob pa višina roba. Vsee- 
no je, katera od točk je nad robom 
in za kateri rob gre (zgornji ali 
spodnji). 

Še težje pa brez natančnejšega 
poznavanja narišemo funkcijo, ki 
ni definirana povsod na področju, 
kjer nas zanima. Primer: funkcija 
y-SOR (x'-5—x'--4) nas zanima 
pri x med —3 in 8. Kako ste ugani- 
li, da funkcija med —2 in —1 ter 1 
in 2 ni definirana? Ko računalnik 
ni znal izračunati korena negativ- 
nega števila? V tem primeru si 
lahko na primer pomagamo tako, 
da funkcijo računamo postopoma 
in primer, ko je izraz v oklepaju 
negativen, obravnavamo posebej: 
1100 LET y<6x'-5—x?-4) 
1110 IF y O THEN LET y<O 
1120 LET y<SOR y 

Ukrepanje v takih primerih je 
seveda povsem prepuščeno lastni 
iznajdljivosti: vsak program kdaj 
odpove. 

Nadaljevanje prihodnjič 

do FEH Program 
20 REM 
ZO REM Risanje krivulje 
40 REM 
ilo FEM 
120 DATA Mec4rtcOS t", "yedršiN t%, S,5,18, 6,24PI,45, -20,20,10, 10,150, -20,2 

910, 10,150. 
150 REK 
140 READ x6,Y8, xeyye,r, tein, tmav,nkar, zaln,uma«,xozn, zansl,xmassi, vain,ya 
z00 REKO, 

250 LET zunosi 
240 FOR tetmin TO knax STEP (tmasci in) /nkor 
250 LET KOVAL xs: LET yaVAL ysr LET suntevčnnin OR sumi DR yiynin OR v3Ynax 
260 GO SUB 1000. 
270 JE zunp AND NOT sunt THEN PLOT st,yt 
280 JF NOT zunp AND NOT zunt THEN DRAM tip, £-Ya. 

LET zunpezunt 

FEH - koordinatna os yso. 
350 REM Oz oznaki 
SAO LET kekmini LET yso. 
350 60 SUB 1000. 
360 PLOT xminsl,yts DRAH umaxsl-zminsi,0. 
37 LET ys0. 
ZBo FOR koumin TO umax STEP xarn 
390 co SUB 1000 
00 Bo SUB 2000. 
410 PRINT AT 2i,coli 
920 PLOT st,yta' DRAM 
430 MEKT x 
500 REM 
Zlo REH — Koordinatna os xx0 
520 REM Oz oznakami 
S5o REM Sao LET kodi LET ve 
5so 6o SUB 1000 
340 PLOT st,yminsi: DRAH O,ymaxsl-yainal 
S7o LET zo! 
560 FOR yaynin TO ymax STEP yozn 
550 60 sUa 000 
00 GO. SUB 2000. 
810 PLOT »t,yk: DRAM - 
620 PRINT AT line, 0Gy iso ner y 
850 FRINAT o, 
700 sToP 

1000. REM 
4010 REH — Povecava 
1020 REK 
1030 LET »txINT (uminsi Oinassi -4minsl 4 (c-knin) /(raas-amin) 
1040 LET YE«TNT (yainslt(ymavsl -yninsl)R(yoynin)/ (pas -Ymin) 
1080 RETUEN 
2000. REH S 
2010 REM - Polora; oznake 
Z029 REM 
Z0$O LET iin 
2040 LET col 
2050. RETURN 

-a 

o 

ee 

INT (U7E-O o 
INT oet/8). 

30 REM Racunanje podatkov za 
40 REM risanje loka skozi tri 
50 REM tocke 
60 REM 

100 INPUT "zacetna tocka"""x1 
110 INPUT " Vmesna tocka"' "x2 

150 PRINT "Podatki" 
200 LET xa 

LET bey2-yl: 
LET ce (ak(42hx1)4bx(y2tyi))/2 

210 LET dex3-xl: 
LET. VS-yl: 
LET fa (da (136x1) tel (y34y1))/2 

220 LET dsvate-bidi 
IF dssO THEN 

PRINT ""Tacke v ravni crti"t 
sToP 

230 LET xse(cke-i4b) /dst 
LET yselatf-dac) /ds 

240 LET 

260 LET dxexi-x: 
LET dyeyl-ys: 
GO SUB S00: 
LET alsa- 

270 LET dx 
LET dysy2-y! 
GO SUB soo: 
LET ažsa 

280 LET dxsx3-x: 
LET dysyš-yi 
GO SUR 50: 
LET ašsa 

290 IF aZ>al AND ašča? THEN 
LET aSsa5t2iPI 

300 IF aZčal AND a3>a2 THEN 
LET ašeaš-24PI 

310 PRINT '"Srediscni koti"'al'ažtaž 
320 PRINT '" PLOT "zxls","yi'" DRAM "ix3-xli", "ay3-yl3","za3-al 
490 STOP 
500 REM 
Slo REM Racun srediscnega kota 
520 REM 
550 IF dxe0 THEN 

LET asPI/21SGN dy: 
RETURN 

540 LET asATN (dy/dx) 
550 IF dxcO THEN 

4. LET asatPI(dy2s0) 
So RETURN 

xdotyi "yi 
2, ty2 

120 INPUT " Koncna tocka"""x3 "4x3, "Y3 "1y3 
BELA tav a2, 243,3 

OR. ((x1-xs) £(xi-xs)t(yi-ys)k(yi-ys)) 
250 PRINT '"Sredisce"'xs,ys'' "Polmer"?r 

sz 
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RAČUNALNIŠKI SLOVARČEK... 
dipl. ing. IVAN BERGLEZ 

ACCUMULATOR — akumulator 
Elektronsko. vezje v aritmetični 
enoti. računalnika, kjer nastajajo 
rezultati aritmetičnih operacij. 

ADDRESS - naslov 
Mesto v pomnilniku, s katerega po- 
datek prihaja oziroma kamor ga za- 
pisujemo. 

ALGOL -algol 
Kratica za ALGOrhitmic Language, 
jezik za programiranje matematič- 

nalog, 
ALPHABET — abeceda 

Dogovorjena. množica znakov, ki 
omogoča predstavitev, obdelavo in 
shranjevanje podatkov. 

ANALOG COMPUTER — analogni ra- 
čunalnik 
Vrsta računalnika, za katerega so 
vhodni. podatki fizikalne količine 
(napetost, tok, temperatura, pri- 
tisk). 

ARITHMETIC UNIT - aritmetična enota 
Enota računalnika, v kateri se izva- 
jajo aritmetične operacije. 

ASČIL 
Kratica za American Standard Co- 
de for Information Interohange, 8- 
bitno. kodo, ki jo je standardiziral 
Ameriški institut za standardizacijo 
(ANSI) ASŠEMBLER - zbirnik, asembler 
'Simbolični programski jezik 
Program za prevajanje, ki izvorni 
program v zbirniku prevede v stroj- 
no kodo. 

BoD 
Kratica za Binary Coded Decimal, 
febitno. alfanumerično kodo z 
mestnimi vrednostmi 1, 2, 4, 8 in s 
conskim delom A in B. 

BIT 
Kratica za Binary Digit, najmanjšo 
količino informacije v dvojiškem si- 
stemu. Možni vrednosti sta 0 in 1 

BOOLEAN ALGEBRA — Boolova alge- 
bra 
Mlgebra, v kateri imajo spremenljiv- 
ke le dve vrednosti: O in 1. Uporaba 
v logičnih funkcijah in pri načrto- 
vanju logičnega elektronskega 
vezja. 

BOOTSTRAP -— nalaganje rutine za 
start sistema 
Nalaganje. rutine iz pomnilnika 
ROM (le nekaj ukazov), ki nato na- 
loži celoten operacijski sistem. 

BUFFER - prehodni pomnilnik 
V njem se prehodno zadržujejo po- 
datki na poti od vhodne enote k 
pomnilniku. in. od. pomnilnika. k 
izhodni enoti 

BUG - napaka, okvara 
Angleški tehniški izraz; prvotni po- 
men besede je »stenica, hrošč, žu- 
želki 

BYTE 
Skupina 8 bitov, s katero predstav- 
ljamo posamezne znake dane abe- 
cede. En byte lahko predstavi 256 
znakov. 

OHARACTER - znak 
Črka, številka ali poseben znak (pi- 
ka, vejica, klicaj itd.) 

GHIP — čip 
Elektronsko vezje na silicijevi plo- 
ščici. 

COBOL 
Kratica. za Common Bussines 
Oriented Language, programski je- 
zik za poslovne obdelave. 

CODE - koda, kodirati 
Dogovorjena predstavitev znaka v 
dani abecedi. 
Prevod znaka iz ene pisave v ustre- 
zen znak v drugi pisavi. 
Pisanje ukazov v programskem je- 
ziku. 

GOMPILER - program za prevajanje 
Sistemski program, ki prevede 
izvorni program (v višjem program- 
skem jeziku) v ustrezno strojno 
kodo. 

CONSOLE - konzola 
Del računalniškega sistema, ki 
omogoča vnos. krmilnih ukazov 
prek tipkovnice in izpis sporočil za 
uporabnika. 

CPU - CPE 
Kratica za Central Processing Unit 
(centralna procesna enota). 
Osrednja enota računalnika, ki ob- 
sega pomnilnik, matematično-lo- 
gično enoto in krmilno enoto. 

CURSOR - kazalec 
Svetleč ali utripajoč znak (črtica ali 
pravokotnik) na zaslonu; kaže me- 
sto, kamor se bo zapisal naslednji 
znak, ki ga bomo vnesli prek tip- 
kovnice. 

DATA - podatek 
Števila, besedilo, dejstva itd., ki so 
predstavljena z določeno kodo, ta- 
ko da jih je mogoče shranjevati, 
obdelovati in pošiljati v obliki sig- 
nalov. 

DEBUGGING — popravljanje napak 
iskanje in popravljanje napak v 
izvornem programu. 

EDIT - preureditev 
Preureditev informacije za vhod v 
računalnik ali za izhod iz njega. 

EXECUTE - izvajati 
izvajanje ukaza, operacije ali pro- 
grama. 

FIELD - polje 
Niz enega ali več znakov, ki imajo 
kot celoto določen pomen. 

FILE — datoteka 
Množica enakih zapisov (stavkov) 
na nosilcu podatkov. 

FLOW GHART — diagram programa 
Grafična predstavitev zaporedja 
operacij v programu. 

FORTRAN 
Kratica za FORmula TRANSlation. 
Programski jezik za reševanje ma- 
tematičnih nalog. 

GATE - vrata 
Osnovno logično elektronsko vez- 
je, Ki realizira logično funkcijo (IN, 
ALI, NE). 

HARDCOPY — izpis na tiskalniku 
Izpis z zaslona, prenesen na traj- 
nejši nosilec podatkov, npr. na pa- 
pir ali film. 

HARDWARE — strojna oprema 
Mehanske, magnetne, električne in 
elektronske naprave, ki sestavljajo 
računalnik. 

HOLERITH CODE - Holerithova koda 
alfanumerična koda za. predstavi- 
tev znakov v luknjani kartici 

INPUT — vnos podatkov, vložek 
Prenos podatkov s katerekoli vho- 
dne ali vhodno-izhodne enote v 
pomnilnik računalniškega sistema. 

I-O CHANNEL — vnodno-izhodni kanal 
Elektronsko vezje, ki skrbi za pre- 
nos podatkov med pomnilnikom in 
perifernimi enotami. 

INSTRUCTION - ukaz, instrukcija 
Niz znakov, ki kot celota povzroči 
izvajanje ene izmed računalnikovih 
operacij. 

INTERFACE — vmesnik 
Vez med dvema napravama, za ka- 
tero so natančno določene fizične 
in električne lastnosti ter časovno 
zaporedje signalov. 

INTERPRETER 
Naprava, ki kodam v luknjani karti- 
ci priredi in izpiše pripadajoče 
znake. 
Sistemski program, ki ukaze iz 
izvornega programa sproti analizi- 
ra in izvaja. 

INTERRUPT — prekinitev 
Skok iz programa zaradi notranje- 
ga ali zunanjega vzroka (sistemska 
napaka ali poseg operaterja prek 
konzole). 

KEYPUNCH - luknjač 
Naprava za luknjanje podatkov v 
kartico, 

LABEL - oznaka 
Niz znakov za opis ali identifikacijo 

zapisa, sporočila ali datoteke. 
Priključna točka v programu pri 
skoku ali zanki. 

LED - svetleča dioda, signalna dioda 
Kratica za Light Emitting Diode. 
Signalna lučka na različnih napra- 
vah. 

LIBRARY — knjižnica 
Skupina preverjenih programov in 
subrutin. (sistemskih in uporabr 
kovih), kijih lahko uporabljamo pri 
poljubnih obdelavah, kjer so po- 
trebni. 

UST — seznam 
Urejena množica podatkov. 

MACRO INSTRUCTION — makro ukaz 
Simbolična koda, ki povzroči izva- 
janje več osnovnih ukazov v stroj- 
nem jeziku. 

MAGNETIC. DISK - magnetni disk, 
magnetna plošča, disk 
Nosilec podatkov v obliki ene ali 
več plošč, katerih površina ima 
magnetne lastnosti. Nanjo. lahko 
računalniški sistem piše podatke in 
jih z nje bere. Možen je takojšen 
pristop k poljubnemu podatku. 

MAGNETIC TAPE — magnetni trak 
Plastični trak, prekrit z magnetno 
snovjo, na katero računalniški si- 
stem piše in z nje bere podatke. 
Pristop k podatkom je zaporeden. 

MNEMONIC — mnemonična koda 
Koda, ki po izrazu spominja na 
operacijo, ki jo povzroči (ADD, 
SUB, JMP itd.). 

MODEM — modem, pretvornik 
Kratica za MOdulator DEModula- 
tor. Naprava, ki pretvarja digitalne 
signale iz računalnika v analogne, 
ki jih je možno pošiljati po teleton- 
skem omrežju. Na sprejemnikovi 
strani je postopek obraten. 

MONITOR — monitor, operacijski si- 
stem 
Sistemski program, ki kontrolira 
delovanje celotnega računalniške- 
ga sistema. 

MULTIPLEX 
Način hkratnega prenosa več lo- 
gičnih signalov po enem fizičnem 
vodu (v različnih frekvencah ali 
majhnih časovnih presledkih). 

MULTIPROGRAMMING — multiprogra- 
miranje 
Tehnika, s katero se na videz hkrati 
izvaja več različnih programov. 
(Programi se izvajajo izmenično v 
majhnih časovnih presledkih. Upo- 
rabniki imajo občutek, kot da se 
izvajajo hkrati). 

OBJECT PROGRAM - prevedeni pro- 
gram 
Program v strojni kodi, po prevaja- 
nju izvornega programa. 

OFF-LINE 
Način delovanja naprave sli enote, 
ki ni neposredno pod kontrolo. 
CPE. 

ON-LINE 
Način delovanja naprave sli enote, 
ki je pod kontrolo CPE. 

OPERATION CODE (OP CODE) - ope- 
racijska koda, vrsta operacije 
Tisti del ukaza, ki pove, kakšna 
operacija se bo izvršila pri izvaja: 
nju danega ukaza. 

PARITY CHECK - kontrola bitov 
Pri prenosu podatkov doda raču- 
nalnik vsakemu bytu še en kontrol- 
ni bit (O ali 1), tako da je število 
postavljenih bitov (1), sodo ali liho 
Računalnik na sprejemnikov strani 
prav tako izračuna kontrolni bit za 
sprejeti znak. Če sta kontrolna bita 
različna, zahteva ponovitev. pre- 
nosa. 

POINT-TO-POINT - točkovna zveza 
Neposredna povezava dveh raču- 
nalnikov. 

PROGRAM - program 
Množica vseh ukazov, ki so potreb- 
ni za rešitev dane naloge. 

RAM 
Kratica za Random Access Memo- 
ry. Pomnilnik, iz katerega lahko be- 
remo in vanj zapisujemo podatke. 

RANDOM ACCESS STORAGE — po- 
mnilnik z neposrednim pristopom 
Vrste pomnilnika, pri katerem traja 
pristop. do kateregakoli pomnilni- 
škega mesta enako dolgo. 

RECORD - zapis, stavek 
Vsi podatki o nekem objektu ali 
pojmu na poljubnem nosilcu po- 
datkov. 

REDUNDANCY - odvečni ali nepotreb- 
ni del informacije 
Tista informacija, ki za razumeva- 
nje ali reševanje problema ni po- 
trebna, ker so prejšnje informacije 
zadostne. 

REGISTER 
Prehodni pomnilnik, običajno v ve- 
likosti računalniške besede. 

RESPONSE TIME — Odzivni čas 
Čas, ki ga potrebuje računalnik, da 
odgovori na postavljeno zahtevo. 
(Čas, ki preteče od takrat, ko ope- 
rater pritisne na tipko CR ali EN- 
TER, do začetka izpisovanja odgo- 
vora). 

ROM. 
Kratica za Read Only Memory. Po- 
mnilnik, iz katerega lahko samo 
beremo. 

SERIAL TRANSMISSION - serijski ali 
zaporedni prenos 
Prenos po enem vodu, tako da se 
prenaša bit za bitom. 

SOFTWARE - programska oprema 
Sistemski programi, ki omogočajo 
delovanje računalnika. 

SORT - sortiranje 
Ureditev podatkov ali zapisov iz da- 
ne datoteke po zahtevanem zapo- 
redju. 

SOURČE PROGRAM - izvorni pro- 
gram 
Program, napisan v enem od pro- 
gramskih jezikov. 

STORAGE — pomnilnik 
Tisti del CPE, v katerem se lahko 
hranijo podatki 

STORAGE LOCATION - mesto v po- 
mnilniku 
Naslov določenega mesta v po- 
mnilniku. 

SUBROUTINE - subrutina 
Kratek program, ki rešuje določen 
del problema. 

SYMBOLIC ADDRESS simbolični na- 
slov 
Alfanumerično ime, ki ga računal- 
nik prevede v dejanski naslov. 

SYMBOLIC PROGRAM - program v 
simboličnem jeziku 
Program, napisan v zbirniku. 

SYSTEM ANALYSIS - sistemska ana- 
liza 
Študij aktivnosti z namenom, da bi 
ugotovili najboljši način pri dose- 
ganju cilja te aktivnosti. 

TIME SHARING — dodelitev časa 
Način delovanja računalnika, ki 
omogoča hkratno delo več uporab- 
nikom. 

UPDATE - ažurirati 
Zamenjati podatke v matični dato- 
teki z njihovimi najnovejšimi vre- 
dnostmi. 

UTILITY PROGRAM - služnostni pro- 
gram 
Standardni programi za izvajanje 
splošnih opravil na računalniku, ki 
jih daje proizvajalec računalnika. 

VERIFY — preveriti 
Preverjanje, ali je kakšna operacija 
pravilna. 

VIRTUAL STORAGE - navidezni po- 
mnilnik 
Del zunanjega pomni 
žek notranjega. 

WORD - beseda 
Množica znakov, ki sestavljajo ce- 
leto, dostopno z enim naslovom. 

ika, podalj- 

56 



MIMO ZASLONA. 

Naši sosedje Madžari so se 
ponovno izkazali pri izvozu 
programske opreme oziroma z 
dobro mero matematike zači- 
njenih idej; Rubikova kocka 
očitno ne bo zadnji biser iz nji- 
hove skrinje. Na zahodnonem- 
škem trgu so začeli prodajati 
sistem ČAD/CAM (» Computer 
Aided Design/Computer Aided 
Manufacturing«) za računalnik 
apple lisa. Imenuje se RADAR 
(»RAeumliche DARstellung« — 
prostorska predstavitev), cena 
pa je od 10.000 do 30.000 DM, 
odvisno od števila. vdelanih 

BM je zaradi slabe prodaje zni- 
žal ceno in izpopolnil svoj PC ju- 
nior. Ta je dobil pravo tipkovnico, 
namesto do 128 K je razširljiv do 
266 K, osnovna cena pa je po no- 
vem 999 dolarjev (128 K in en gib- 
ki disk); vse kaže, da je nov, moč- 
no izpopolnjen IBM PC tudi že 
zelo blizu. 

Angleško. podjetje Computers 
Ltd, znano po zelo lepo oblikova- 
nem osebnem računalniku Lynx 
(mikroprocesor Z 80.A, pomnilnik 
razširljiv do 192 K, odlična tipkov- 
nica in grafika) se je ob koncu 
pomladi znašlo v velikih finančnih 
težavah; stečaj je videti neizogi- 
ben. 

Drugi otoški proizvajalec mi- 
kroračunalnikov za Široko pora- 
bo, Dragon Data (dragon 32 in 
84), je bil iz podobnih razlogov 
naprodaj — 2, avgusta je njegova 
osnovna sredstva (menda za mili- 
Jen funtov) odkupil španski kon- 
zorcij Eurohard. 

Julija je šla v stečaj angleška 
hiša Imagine, ki je bila zelo znana 
po. mikroračunalniških igricah, 
največ za Sinclairov spectrum. 
Propadli so zato, ker so predolgo 
izpopolnjevali dve novi »mega« 
igri, in zaradi obsežne kraje njiho- 
vih uspešnic (nedovoljenega ko- 
piranja). Koliko njihovih ilegalnih 
kopij je v obtoku pri nas, lahko le 
ugibamo, nekaj tisoč pa skoraj 
gotovo. 

Tudi pri Atariju, enem največjih 
ameriških imen, ne gre vse gladko 
- nabralo se je že 240 milijonov 
dolarjev dolga. 

'Commodore Inc. je v preteklem 
finančnem letu skoraj potrojil ob- 
seg poslovanja — promet z raču- 
nalniki se je dvignil s 368 milijo- 
nov dolarjev v letu 1962 na 927 v 
Jetu 1989. S tem se je pomaknil na 
štirinajsto mesto na lestvici naj- 
večjih ameriških računalniških 
proizvajalcev (prvi je seveda IBM s 
35,6. milijarde, drugi Digital 
Eguipment s 4,8, tretji Burroughs 
s 4,0 in tako naprej). Geslo »Sim- 
ple is Beautiful« (» Preprosto je le- 
Po) se očitno obnese. 

Podjetje Motorola je začelo 
prodajati svoj novi, zelo zmogljivi 
32-bitni mikroprocesor MC 68020. 
Vse notranje in zunanje poti so 
široke 32 bitov. Njegovo vezje 
Ustreza 200.000 tranzistorjem, ve- 
liko pa je 2,5 kvadratnega centi- 
metra. Ob ceni 487 dolarjev po- 
stane počasi jasno, zakaj se je 
moral OL zadovoljiti s procesor- 
jem MC 68008, ki ima le 8-bitna 
vrata. 

Kot so naša sredstva jav- 
nega obveščanja že objavila, 
je ISKRI/DELTI uspel veliki 
met - prodati domače zna- 
nje, na računalnike Digital 
serije PDP 11 nanašajočo se 
tehnologijo, v ZDA. Kupčija 
je vredna 500.000 dolarjev in 
še del dobička od prodaje 
prvih 200.000 dolarjev bo tuji 
partner izplačal 14 dni za- 
tem, ko pogodbo potrdijo vsi 
naši ustrezni zvezni organi 
(kar tudi ni zelo enostavno in 
takoj). Zakoni, ki vladajo na 
ameriškem trgu, so neusmi- 
ljeni in bomo zato o podvigu 
obširneje poročali, brž ko 
bodo konkurenčni razlogi 
dovoljevali več tehničnih po- 
drobnosti. 

ZŽ— O 
Naš prvi mikroračunalni- 

| kar svetovnega slovesa dr. 
| Egon Zakrajšek, od konc: 

košetaesenin Jet žan tudi kot 
naš največji strokovnjak za 
| programsko opremo, se je 
|| dokončno odpovedal mestu 
učitelja na VTO matematika 
in mehanika Fakultete za na- 
ravoslovje in tehnologijo na- || 
še osrednje univerze. Avgu- || 
sta 1962 se je z družino za 
določen čas preselil v Los 
Angeles, k podjetju Cromem- || 
co, in leta 1983 svojo odsot- 
nost podaljšal še za eno leto. 
Letos poleti se je že odprav- 
ljal nazaj, pa so ga zadnji hip 
pregovorili, naj ostane; med 
drugim so mu ponudili višji 
dohodek (da bi zaslužil za 
sodček nafte, bi moral zdaj 
delati toliko časa, kolikor po- 
trebuje avtobus od Ljubljane 
do Vranskega). 

Člani enega od jamarskih 
društev pri nas, na njihovem 
območju leži naša najlepša 
jama, so se odločili za nakup 
stroja. Nekaj so že privarče- 
vali, poleg tega pa bodo obi- 
rali smrekove češarke in br 
nove jagode. Seveda fantje 
nimajo V mislih stroja za obi- 
ranje češarkov, ampak raču- 
nalnik — Sinclairov gL. Z njim 
si nameravajo pomagati pri 
preračunavanju. meritev in 
tudi za izračunavanje pro- 
stornine jam. V ta namen bo- 
do pozimi priredili krajši te- 
čaj. 

Nekaterih ljubiteljev tudi 
neurje ne prežene... V majh- 
ni vasi pod Nanesom se je 
eden. izmed. računalniških 
navdušencev trudil s črno 
škatlico, kakršnih je pri nas 
največ in ki ravno ne slovijo 
po robustni izdelavi. Zunaj je 
divjala nevihta in zgodilo se 
Je, da je k sosedu treščilo. Po 
zaslonu je malo zasnežilo, 
potem pa vse tiho je bilo. Ker 
tudi daljše oživljanje ni bilo 
kronano z uspehom, je mož 
obupal in pustil vse skupaj. 
Čez nekaj dni je za vsak pri- 
mer še enkrat poskusil in se 
zelo začudil, ko problemov ni 
bilo več. 

V pripravi je nova domača 
pustolovska igra izpod pere- 
sa avtorjev Kontrabanta. Po- 
leg besedil je opremljena s 
kar štiridesetimi slikami, pri 
njenem reševanju bo prišla 
pa zelo prav tudi kakšna knji- 
ga, recimo tista, ki jo je naj 
Sal Janez Vajkard Valvasor. 

THEJOY OF 
COMPUTERS 

Sposojena ocena 
Peter Laui 

je hvalnica čudovitemu, 
Y čudovitemu svetu računal- 

ikov, naj so mikro, mini ali 
veliki. Knjiga je namenjena laiku, 
ki bo zdaj zdaj kupil svoj prvi mi- 
kro. »Vznemirljivo,« pravi reklama 
na ovitku, »revolucionarno, ro- 
mantično.« Romantično? | Vse 
skupaj celo primerjajo z ameri- 
škim Divjim zahodom. 

Notri je atmostera precej mir- 
nejša. Da, pravi avtor, pripravljajo 
se vznemirljive novosti, na primer 
masivna strojna | inteligenca, 
skrivnostne in čudovite simula 

boste lahko nasto- 
ki jo boste sestavili sa- 

— 

: Čudoviti svet računalnikov 
mi. Je tudi nekaj mikavnih pogle- 
dov v svet robotov in androidov, 
govorečih računalnikov in izve- 
denskih sistemov. 

Toda večina knjige se posveča 
zelo podrobnemu (in svetovljan- 
skemu) pregledu 
njihovih skrivnosti, različnih peri- 
fernih enot, programov in progra- 
miranja. Že omenjena reklama na 
ovitku trdi, da je vse to napisano v 
netehničnem jeziku, vendar izzi- 
vam kogarkoli, naj piše o stikalnih 
ploščah, grafiki in podobnem v 
netehničnem jeziku. No, avtor se 
je še kako namučil, da je podrob- 
no opisal vsak nov tehnični izraz, 

računalnikov, 

ki ga uvede v besedilo. Ni pa slo- 
varčka; ta bi zelo pomagal bralcu 
in je čudno, da je izpuščen. 

Tu je vse, kar ste hoteli kdaj 
vedeti o računalnikih, v pološče- 
nem in blestečem paketu s kopico 
»umetniški 
Bolj enciklopedija računalništva 
kot karkoli drugega, knjiga, ki va- 
njo pokukaš, kadar nimaš kaj po- 
četi, ali jo pustiš na klubski mizici 
(če si to lahko privoščiš). Novost, 
ki razočara. 

ie slik in diagramov. 

What Micro?, 
maj 1984 
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ZNANSTVENAFANTASTKA...————— 

VILKO NOVAK 

anuar 1984, Krasnojarsk v 
[vzhodni Sibiriji. Craig |, 
ameriški računalnik, ki ga je 

SZ kupila od Francozov, je pono- 

rel. Kaj je narobe s sistemom, ki je 
doslej vendar deloval brezhibno? 
Edina možna razlaga: sabotaža! A 
glej, čez nekaj dni je z računalni- 
kom spet vse v redu, in tehniki si 
zaman razbijajo glavo, da bi od- 
krili motnjo, ki je ohromila srce in 

možgane sovjetskega meteorolo- 
škega sistema... 

Ta zaplet je iztočnica romana 
Softwar, računalniške srhljivke, ki 
je zadnje tedne postala uspešnica 
na francoskem trgu. V tisku je tudi 
ameriška izdaja, kajti Softwar je 
otrok dveh očetov, Francoza 
Thierryja Bretona in' Kanadčana 
Denisa Beneicha. Komaj 29-letni 
Francoz je poskrbel za tehnično 
ozadje dogajanja, 31-letni Kanad- 
čan, strokovnjak za ameriško lite- 
raturo, pa je zapletal in razpletal 
zgodbo, brusil stavke. Za name- 
ček še povejmo, da je Francoz 
inženir računalniške stroke in da 
je v New Yorku osnoval firmo, ki 
se ukvarja z izdelavo programske 
opreme, kar uspešno firmo, saj 
ima podružnici v Parizu in Da- 
karju. 

Softwar, dobesedno. »mehka 
vojna«, je 'kajpada igra na besedo 
»software«. Avtorja sta tako trdno 
prepričana, da bo tovrstna vojna v 
bližnji prihodnosti zamenjala 
»klasično«, »hladno«, »jedrsko« 
ali kakršnokoli vojno že, da sta 
dala svojo skovanko patentirati v 
kakih 30 državah. Koliko je verjeti 
njuni trditvi, da se je »mehka voj- 
na« v resnici že začela in da v ZDA 
posebna agencija že razvija »soft- 
bombs«, mehke bombe, nekakš- 
ne »superhrošče«, vtihotapljene v 
programe, ki jih Vzhod kupuje od 
zahodnih družb? Takšen skrit 
podprogram je baje novembra 
1958 za 48 ur ohromil moskovski 
telefonski sistem, ob neki drugi 
priložnosti zmedel sovjetsko in- 
dustrijo obutve, zanetil krvave de- 
monstracije v Maroku, bil nemara 
kriv celo za skrivnostno sestreli- 
tev južnokorejskega boeinga. 
Teoretično zadeva ni ne nova 

ne neizvedljiva. Vse velike firme, 
ki prodajajo strojno in program- 
sko opremo, se proti kopiranju ali 
slabim plačnikom zavarujejo tako, 
da v same aparature oziroma pro- 
grame vdelajo varovalne elemen- 
te, ki morejo v hipu blokirati si- 
stem, če kupec ne plačuje redno 
obrokov oziroma če skuša kopira- 
ti sistem (ali ga uporabljati za dru- 
ge namene, npr. meteorološki 
program za vodenje raket). Na 
tem trgu imajo Američani skoraj 
popoln monopol, predvsem na 
področju strojne opreme, pa tudi 
tam, kjer so močne druge dežele - 
npr. v programski opremi, ki jo 
zelo domiselno razvijata Francija 
in Indija. Ameriški nadzor je dvo- 
jen: prek hardwara, ki so ga Ame- 
ričani v 60 odstotkih sami zasno- 

vali, in prek razvpitega COCOM, 
natovsketga organizma, ki bedi 
nad prenosom tehnologije med 
Zahodom in Vzhodom. 
Ko je Air France recimo pred 

leti prodal sovjetskemu Aeroflotu 
že zastarel ameriški računalnik (in 
lasten program za urejanje letal- 
skega prometa), je morala Franci- 
ja kot članica COCOM najprej do- 
voliti, da so ameriški strokovnjaki 
skrbno pregledali francoski pro- 
gram — da bi ugotovili, ali ga Šov- 
jeti ne bodo mogli nemara upo- 

Antene na strehi sovjetskega vele- 
poslaništva v Parizu, kjer po trditvi 
zahodnih protiobveščevalnih služb 
dela na desetine agentov KGB. Z 
najsodobnejšo elektronsko opre- 
mo prestrezajo diplomatska sporo- 
čila, ki jih po UKV zvezah pošiljajo 
iz Ouai d'Orsaya, drugih francoskih 
vladnih ustanov in tujih veleposla- 
ništev. 



rabljati tudi za vojaške namene. in 
pri takšnem preverjanju oziroma 
poznejšem neizbežnem servisira- 
nju naj bi Američani nastavljali 
svoje »mehke bombe«. Tako se je 
zgodilo tudi v romanu Softwar, ko 
je podivjal craig |. 

Vsakdo, ki je količkaj doma v 
programiranju, dobro ve, kako 
težko je odkriti in pregnati že na- 
vadne »hrošče«. Po podatku, ki 
ga avtorja navajata v romanu in ki 
je resničen, je ameriška vojska sa- 

Thierry Breton (levo) in Denis Be- 
neich, soavtorja računalniške srh- 
ljivke. Softward. 

mo lani plačala za »debugging«, 
razhroščenje, kakih 500 milijonov 
dolarjev. Toliko težje naj bi bilo 
seveda odkriti »mine«, ki so na- 
menoma nastavljene v opremi 
prodani na tuje. Kotuzov, najboljši 
računalnikar v Krasnojarsku, si je 

dan in noč razbijal glavo, da bi 
doumel, kaj neki je brez sledi blo- 
kiralo sistem. Revež je bil povrh 
zaljubljen v šefico, šarmantno in 
briljantno Julijo, všliki up sovjet- 
ske informatike. Toda Julija ni bila 
hladna le do njega, očitno je bilo, 
da ne ljubi niti svojega moža. 
...In vender je Julija morala kdaj 
koga ljubiti. Rekel si je, da bi te- 
daj, če bi kdaj koga zaljubljeno 
pogledala, gotovo prepoznal ta 
pogled, kajti to bi bil pogled, ki ne 
bi bil podoben nobenemu druge- 
mu... Kotuzov je planil s stola, 
prekipevajoč od sreče. V rokah je 
imel rešitev! 
Še nikoli ni videl Julijinega za- 

ljubljenega pogleda. In vendar, 
prepoznal bi ga, in to zgolj po 
njegovi koreniti nenavadnosti... 
Kot kako vrstico navodil, ki ni bila 
doslej še nikoli uporabljena. V 
umetnem razumu, s katerim je bil 
soočen, je bila neka zahrbtna mi- 
sel, demonsko mežikanje bitja 
njegove vrste, enega tistih ljudi, ki 
žrtvujejo cele noči samo za to, da 
bi zapeljali hladno aparaturo. 
To mežikanje, ki ga je moral od- 
kriti, ta zahrbtna misel je bila ni- 
koli uporabljena vrstica navodi 
Nikoli oziroma skoraj nikoli... Ni 
bilo treba brati vseh vrstic navo- 
dil, da bi odkril mino, past, ki je 
blokirala program. Bilo je dovolj, 
da odkrije tiste, ki jih je program 
pri prebiranju večidel izpuščal. 

Kotuzov je ukazal računalniku, 
naj zabeleži številko sleherne vr- 
stice, ki ostane med izvajanjem 
programa neuporabljena. Ko bo 
uporabil ta prvi filter, bo izločene 
podatke prečistil s še bolj zaplete- 
nim filtrom, z nekakšno logično 
mrežo, katere zanke bodo gostej- 
še in gostejše... 

In tako je Kotuzov prodiral ko- 
rak za korakom v skrivne globine 
programa. Bolj ko so elementi te 
sestavljanke legali skupaj, bolj se 
je razvnemal. in ko je nazadnje 
doumel ta blokirani sistem, so mu 
spričo njegove popolnosti, njego- 
ve elegantne preprostosti stopile 
solze v oči... 

Kakšna je bila »mehka bomba«, 
katere eksplozija je spravila ru- 
skega računalnikarja v ekstazo? 

Računalnik je prejemal vremen- 
ske podatke z vsega sveta, tudi iz 
meteorološke postaje na Saint 
Thomasu, enem od Deviških oto- 
kov, ki pa ga je nadzorovala ame- 
riška vojska. In če so z otoka spo- 
ročili, da je atmosterski pritisk na- 
tanko 1029 milibarov — tega niso 
storili nikoli, razen pri že omenje- 
nem preskusu sistema - je sicer 
speči podprogram sprožil v notra- 
njosti craiga | verižno reakcijo, ki 
je povsem ohromila računalnik. 
Brž ko pa so z Deviških otokov 
sporočili, da je atmosferski pritisk 
padel na 1028 milibarov, že je blo- 
kada izginila in sabotažni podpro- 
gram se je spet potuhnil med mili- 
jone vrstic drugih ukazov in navo- 
dil 
Takšna past je tehnično možna 

in izvedljiva, vendar je preveč pre- 

Scenarij »Mehk« 
ne« ne presega ravi 
za kak ZX 81. Julij 
ronkov (sodobna oblika 
ruskega priimka za žen- 
sko, v predračunalniških 
časih bi se Julija pred- 
stavljala kot Voronkova) 
se med izpopolnjevanjem 
na. sloviti visokošolski 
ustanovi MIT v Bostonu 
vname za Brendana Bar- 
nesa, profesorskega ge- 
nija ameriškega softwara. 
Toda Julija ne posnema 
baletnih prebežnikov in 
se vrne v domovino, ki jo 
hoče potegniti iz 10 do 
15-letnega. tehnološkega 
zaostajanja za gnilim Za- 
hodom. Razočarani Bar- 
nes ne ve, da se je iz bo- 
stonskih linkov rodil pro- 
gramček, imenovan Svet- 
lana. Tudi sama deklica 
ne sluti, da mračni Sergej, 
polkovnik KGB, s katerim 
se je poročila povratnica 
Julija, ni njen pravi oče. 

Prav Brendan Barnes je 
bil tisti veleum, ki je v me- 
teorološki sistem nastavil 
»mino«, katere elegantna preprostost je tako očarala Kotuzova. 
Sovjetski računalnikar pa je skrivnost atmosferskega pritiska na 
Deviških otokih utegnil razkriti samo šefici Juliji, kajti naslednji hip 
se je znašel v rokah agentov KGB in v psihiatrični bolnišnici. Zakaj 
neki? Uganko na svojo grozo razvozla sama Julija: vsepričujoči KGB 
se je zbal, da bi Kotuzov med brkljanjem v drobovju računalnika 
odkril, da je tudi KGB v vse večje računalnike montiral speče 
saboterje — da bi držal na vajetih znanstvenike, krajevne veljake in 
sumljive neruske narode. 

Skratka, Julija se znajde med dvema ognjema, med strujo Andro- 
pova, ki se zavzema za modernizacijo dežele, in taborom Černenka, 
ki nasprotuje novotarijam. Na veliki mednarodni konferenci naj bi 
Julija s primerom sabotaže meteorološkega računalnika razkrinkala 
ameriške nakane in tako dosegla preklic Reaganovega embarga na 
izvoz vrhunske tehnologije. Toda v Ženevo pride tudi Barnes! 

Sovjetski manever na konferenci spodleti, ker Julija noče več 
igrati Kremeljske igre, pa tudi Barnes obrne hrbet svojim delodajal- 
cem. Kriza je mimo, vsakdo se vrne tja, od koder je prišel, partija je 
neodločna. Ali res? Ne, kajti mala Svetlana med poslavljanjem na 
letališču šepne pravemu očetu na uho: »Mama mi je rekla, naj ti 
povem neko veliko skrivnost.« In mu izda kodo, s katero je dj 

DENIE BENCICI GENIS BENEICH 

blokirati vse sovjetske računalniške sisteme. 

prosta, da je skipa izkušenih stro- Pri NSA - National Software 
kovnjakov ne bi prej ali slej odkri- 
la. Američani so se zato pri raz- 
voju novega orožja, kot pripove- 
dujeta romanopisca, zatekli k 
»mehkim bombam sistema Pola- 
ris«; v glavah znanih raketnih iz- 
strelkov z jedrskih podmornic je 
namreč več konic, od katerih pa 
so nevarne samo nekatere — na- 
sprotnik seveda ne ve, katere no- 
sijo atomsko bombo, in zato mora 
izstreliti vse salve, da bi prestregel 
sleherno konico... V svetu raču- 
nalnikov bi torej imeli opraviti z 
velikim številom neaktivnih vrstic, 
posejanih v programu, toda med 
njimi bi samo nekatere mogle blo- 
kirati program. Uporabniki »mini 
ranega« računalnika bi potemta- 
kem potrebovali močne ekipe 
»Kotuzovov«,da bi prečesali vse 
sumljive vrstice programa in ločili 
ljuljko od semena. 

Agency, Nacionalni agenciji za 
programsko opremo, kot sta av- 
torja krstila sicer baje obstoječo 
agencijo, delujočo z roko v roki s 
Pentagonom, CIA in sorodnimi 
organizmi — so si izmislili še za- 

jšo metodo, »absolutno 
orožje«, programsko mino, ki je 
praktično ne bi bilo mogoče od- 
kriti. Poleg blokirnega programa 
bi v računalnik vtihotapili še en 
program, katerega naloga bi bila, 
da bi med delovanjem splošnega 
programa preprosto »selil« past. 

Ta »selitveni program« ali »nak- 
ljučni modul« bi torej ob vsaki 
vključitvi računalnika poskrbel, 
da bi se aktivirale tudi sabotažne 
vrstice navodil, vendar ne tako, da 
bi ohromile računalnik, in pasti 
torej ne bi bilo moč odkriti s pre- 
sejavanjem a la Kotuzov. 



Prvih deset Mojega mikra 

Glasujem za program: 

Moje ime in priimek: 

SCUBA DIVE 
Gr... Puf, puf... piuu.. 

tele garnituro postrelim, pa mo 
dober. Uf, za las je šlo. Ah, ubil 
me jel 

Približno takole se pogosto 
sliši, ko se zagrizen zbiralec ra- 
čunalniških igric ukvarja s svojo 
novo pridobitvijo. Vsak dan novi 
spopad. Danes varuje zemljo 
pred neznanimi nepridipravi iz 
vesolja, jutri bo pobijal mrčes, 
ki ne pusti njegovim rastlinam 
rasti, pojutrišnjem pa bo moral 
uničiti humanoidnega robota. 
Joj, kako težko je življenej! Ve- 
dno samo naloge. Ubogati je 
treba brez obotavljanja. Tukaj 
gre za življenje. Smrt preži za 
vsako točko televizijskega za- 
slona. No, saj ni tako hudo. Tu- 
kaj je poletje. Uh, kako je sopar- 
no. Ta vročina človeku sploh ne 
pusti dihati. Najraje bi se vrgel v 
morje in se vsaj malo osvežil. 
Treba bo razmisliti, kako priti 
do denarja, saj je morje precej 
draga zadeva. Ideja. Samo tre- 
nutek. Je že tukaj. Dame in go- 
spodje, predstavljam vam uži- 
tek, ki so si ga do danes lahko 
privoščili samo potapljači. Pred 
vami so pestre in nevarne globi- 
ne oceanov. Pred vami je Scuba 
Dive. 

Scuba Dive je izredno izvirna 
igrica za spectrum 48 K. Skočiti 
je treba iz čolna in se potopiti v 
globine oceana, Na svoji poti 
moraš nabrati bisere, ki so skriti 
v školjkah. Da stvar ne bo pre- 
več preprosta, se tu in tam naj- 
dejo sestradani morski psi, ho- 

totnica, pa tudi meduze so ne- 
varne. Počasi, kot da resnično 
plavaš, se prebiješ do dna. Tam 
te že čakajo školjke. Počakati je 
treba, da se odpro, in jim vzeti 
zaklad. Ampak pazi! Ne pusti se 
jim ujeti. Čim globlje potapljaš 
svojo glavo, tem večji so morski 
psi in težje je plavati. Prelisičiti 
je treba še hobotnico in že si na 
drugi stopnji. 

Scuba Dive ima zelo dobro 
grafiko. Avtor Mike Richardson 
jo je opremil s tretjo dimenzijo. 
Ta je še posebej privlačna, ko si 
ogledaš plavanje morskega psa. 
Najprej plava v eno smer, se po- 
časi obrne, te pogleda v obaz in 
odplava v drugo smer. 

Po nekaj minutah, ko se pri- 
vadiš komand, ki jim lahko sam 
določiš tipke, dobiš občutek 
pravega podvodnega gibanja. 
Če nadaljuješ igro, ki jo lahko 
igraš na štirih nivojih, moraš 
najti skrinjo z zakladom s po- 
topljene galeje. Število zakla- 
dov je odvisno od nivoja, na ka- 
terem si. Glavni meni pa ti do- 
pušča, da lahko listo najboljših 
rezultatov posnameš na trak in 
jo ob ponovnem igranju vpišeš, 
tako da se ve, kdo je najboljši. 

Scuba Dive, igrica s polnim 
akvarijem nevarnosti in zabave, 
je kot nalašč za tiste, ki namera- 
vajo vzeti računalnik na morje. 
Če pa boste ostali doma, si vtip- 
kajte program LSD in si zagoto- 
vite svoj izvod, saj igrico že ima- 
jo vaši prijatelji. 



VAŠ MIKRO 

Primož Jakopin 

10 REM — Mehurčki 

so THEN GO TO 70 

20 DIM 1100): DIM 9(i00): DIM rc100): LET 
30 LET av INT (2497z RND O): LET xzav INT 

Prostovoljcev, ki bi hoteli pomagati Metki, sicer ni bilo wešiko, vsega 26 
junakov je poskusilo. 17 je bilo takih, ki so nalogo uspešno rešili, 16 
fantov in eno dekle. Ostali so tudi prišli stvari precej blizu — večina se je 
spotaknila le pri ukazu RANDOMIZE v vrstici 20. 

Pravilna verzija programa je taka: 

Rešitev uganke z mehurčki iz prejšnje številke 
Tretji postopek vsebuje le deljenja s 128, ki jih na Z 80 tudi zelo lahko 

izvedemo (128 spada med potence števili 2). 
Program seveda spet ni brez napak, ki pa so tokrat samo tri. Zaradi 

njih dobimo namesto treh koncentričnih krogov s središčem v (127.87) 
in polmeri 87, 80 ter 73: 
10 REM - Risanje krogov 
12 LET x-i27: 
14 LET r<80: GO SUB 200 

LET ys87: LET r<87: GO SUB 100 

i6 LET re73: GD SIB 500: GO TO 999 
100 REM - Postopek, ki je že vgrajen v BASIC 
102 CIRCLE x,ysr: RETURN 

100 FOR iso To'P: 

24 LET silen 
26 FOR iči TO 10: PRINT s(j): NEXT 3 

SO FOR jel TO is. IF SOR ((x-1(4))e(u-i (3R)ey-alii)e(y-al3)))< 
adr(j)42 THEN 60 TO 30 

4o NEXT 3 
70 LET iziti: IF i>50 THEN GO TD 100 
go LET 1(ibek: LET gli)oys LET r(i)-a 
90 CIRCLE x,y,ar GO TO 30 

Či STEP .2: BEEP .2,3 

Seveda tudi pri žrebanju dobitkov (po 500 dinarjev) ni šlo brez raču- 
nalnika. Pomagali smo si z naslednjimi devetimi vrsticami: 

10 REH — žrebanje 
12 DIM s(10): LET niz-0: RANDOMIZE S 
14 LET na INT (1417% RND O): IF niz<o THEN LET nizi: LET jel: 

GO TO 24 
de FOR jči TO niz: IF s(j)>n THEN GO TO 22 
18 IF stj)en THEN GO TO 14 
20 NEXT j: LET nizznisti: LET jeniz: SO TO 24 
22 LET nizenizti: FOR keniz TO 3tl STEP 1: LET s(k)ostk-i): 

NEXT k 
IF nizčio THEN GO TO 14 

ki so predlagale spodaj navedenih deset bralcev: 

Marko Klopčič Zabretova 9 61110 Ljubljana, Andrej Jakobčič Ragov- 
ska 14 68000 Novo mesto, Sašo Kranjc Prešernova 34 64270 Jesenice, 
Miha Sokolov Trstenjakova 45 61000 Ljubljana, Janez Robič Bezen- 
škova 42 63000 Celje, Sonja Tratnik Mlačevo 45 61290 Grosuplje, Drago 
Kopač Frankovo naselje 10 64220 Škofja Loka, Stane OgrincPodgorica 
54 61262 Dol pri Ljubljani, Leon Kos Cesta 4. maja N. H, 61380 Cerknica, 
Robert Horvat Dr. Hrovata 3 62270 Ormož. 
Z revijo so bili na splošno zelo zadovoljni, precej vzpodbudnih besed 

so napisali in želeli so si novih ugank. 
Ljubiteljem risanja krogov je namenjen spodnji problem, program, ki 

jih riše na tri načine. 
Prvi je običajen, z ukazom iz BASIC-a sestavi krožnico iz lokov, katerih 

približke izračuna s pomočjo trigonometričnih funkcij. 
Drugi postopek, ki ga je prispeval Tomaž Pisanski, sestavi osmino 

krožnice z algoritmom, ki shaja le z operacijami mirkoprocesorja Z 0 

ZIZ IE ABS'dl 

sliki malo sploščeni. Oglejmo si še program (ki noče narisati treh 
krogov): 

izmed algoritmov da najlepši, očesu najprijetnejši krog. 

200 REM - Fostopek s podvojevanjem 
202 LET uxewtrs LET yy: 
204 LET dgedtit2e (yy doo va 

[SETI 

PLOT u,viz PLOT ul,v: FLOT ul,vi: LET dčdg 
RES dg THEN LET xxčyx-2: LET dedi 

yšdz JE u Se xx THEN GO TO 204 

Iz razlogov, ki so podrobneje opisani v prispevku o tiskalnikih, sta obe 

In kako se glasi naloga? Poiskati je treba napake in ugotoviti, kateri 

Veseli bomo tudi drugačnih slik, ki jih boste uspeli sestaviti s temi 
(vsebuje le seštevanja in odštevanja). Krog sproti dopolnuje — izraču- 
nano osmino simetrično preslika še na druga ustrezna mesta. 

algor 
pa seveda priporočljiva. 

njihovimi izpeljankami. Najboljše bomo objavili, kaseta je 

Star sem trinajst let. Zelo sem 
se razveselil, ko sem prelistal revi- 
Jo Moj mikro, kajti bal sem se, da 
bo taka kot Bit. V njej najde vsak 
kaj zase, celo moj mlajši brat, ki 
hodi v 1. razred. Vseje O. K. Samo 
reklam je preveč in dobro bi bilo, 
če bi v Mojem mikru prebrali 
kakšno boljšo igrico za »Ma- 
vrico«, 
Imam pa tudi nekaj vprašanj. 

Kdaj se bo začel računalniški te- 
daj Radia Študent in kje se lahko 
prijavim? Kdaj bodo začeli pri nas 
prodajati spectrume ali commo- 
dore 64? Katera kaseta je najbolj- 
ša za snemanje programov iz 
spectruma? 

Srečko Levačič, 
Soussenska 25, 

Ljubljana 
O računalniškem tečaju ne vemo 
ničesar niti na Radiu Študent. 
Najverjetneje si ga zamenjal za 

kak drug tečaj. Več sreče pa boš 
imel pri nakupu spectruma pri 
nas. Sinclairovi računalniki se bo- 
do pri nas prodajali, kot lahko 
prebereš v tej številki, po prvi re- 
dovalni konferenci. Dobro kaže 
tudi za commodore, vendar Ko- 
nim, ki naj bi jih uvažal, še ne daje 
informacij, kdaj jih bo mogoče 
kupiti. Kaseto boš najlaže ekspe- 
rimentalno izbral sam, saj v naših 
trgovinah ni prav velike izbire. Še 
prej pa očisti kasetofonu glavo, 
da bo bolje slišal, kaj piše na 
traku. 

Pred tremi meseci sem dejal: 
»Končno domača računalniška 
revija!« Bil je to BT, ki pa se mi je 
zdel izredno dolgočasen. Z rado- 
vednostjo sem potem kupil Moj 
mikro. Proti temu pa skoraj ni- 
mam pripomb - je nekaj res en- 

kratnega. Prebereš lahko vse pri- 
spevke, saj so zelo zanimivi (od 
rednih rubrik do intervjujev). V re- 
viji je tudi veliko nagradnih vpra- 
šanj, kar je prav tako pohvalno. 
Grajam lahko le listinge progra- 
mov za spectrum, ker so zelo ne- 
čitljivi. 
Imam pa nekaj vprašanj, na ka- 

tera si ne znam odgovoriti. Ko s 
kakšnim programom za risanje 
(Melb. draw, Risar) naredim sliko 
in jo posnamem, slike ne znam 
vključiti v program. Zanimam se 
tudi za nakup mikrotračne enote 
in bi rad zvedel nekaj podrobno- 
sti. Kateri vmesnik je boljši, ali je 
to RS 282 ali interface 1, o kate- 
rem ste pisali v drugi številki? Ko- 
Jiko K gre na eno kaseto? Kolikš- 
na je cena kaset, mikrotračne 
enote in vmesnika? 

Darko Zvonar, 
Ravne 

Problem vpisovanja in uporabe 
slike, narejene z omenjenima pro- 
gramoma, boš rešil najbolj eno- 
stavno tako, da odtipkaš ali pa v 
programu napišeš ukaz LOAD 
»ime slike« SCREEN$. Če name- 
ravaš kupiti mokrotračno enoto, 
moraš obvezno kupiti tudi vme- 
snik interface 1. Ta napravica je 
sestavljena iz treh delov. Prvi je 
vmesnik za kontrolo in prenos po- 
datkov v mikrotračno enoto. Dru- 
gi del je namenjen za povezovanje 
in. komunikacijo dveh ali več 
spectrumov (network). Tretji del 
pa je standardni serijski vmesnik 
RS 282 in je namenjen za priklju- 
čitev zunanjih naprav na računal- 
nik, npr. tiskalnik s serijskim vno- 
som podatkov. Cena mikrotračne 
enote je 50 funtov, ravno tako in- 
terfacea 1. Cena posamezne praz- 
ne kasete pa je 5 funtov. 
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Pišem vam v zvezi z vašim pova- 
bilom k sodelovanju med revijo 
MOJ MIKRO in nami, bralci. 

Naj vam najprej povem, da sem 
z vsem srcem v svetu računalni- 
kov od lanskega oktobra, ko sem 
od brata izvedel, da časopis GA- 
LAKSIJA. pripravlja nekaj, kar bi 
Jahko zanimalo tudi mene, ki se v 
(skoraj) vse vtaknem. Maja letos 
sem po petih mesecih čakanja 
končno dobil po pošti vse dele in 
sestavil računalnik GALAKSIJA. 

Takoj ko je izšel BIT, sem ga 
kupil, vendar me po pravici pove- 
dano ni kdove kako navdušil. 
Boljši se mi je zdel MOJ MIKRO, ki 
Je izšel takoj za Bitom. Sedaj tu ne 
bi rad pretiraval in vas hvalil, da bi 
se vam dobrikal, še manj vas mi- 
slim grajati. Napisal bi rad nekaj, 
kar verjetno ne »mori« samo me- 
ne, ampak še marsikoga iz tiste 
šest, sedemtisočglave. množice 
»galaktičarjev«. Za ZX spectrum, 
commodore... da ne naštevam 
naprej, se tare oglasov za vse mo- 
goče programe. Tudi vi ste jih ne- 
kaj »vrgli« na plano. Kaj pa za 
GALAKSIJO, ki konec koncev ni 
tako v manjšini? V reviji Galaksija 
smo dobili dva programa: enega 
za telegrafijo in enega za telefon, 
v knjižici z navodili je en program 
in konec. 

Je že res, da Radio Beograd v 
Ventilatorju redno oddaja progra- 
me za galaksijo in ne vem, ali ne 
tudi ljubljanski Študent. Ampak 
jaz ne ujamem ne Študenta ne 

Ventilatorja in tako čakam, berem 
oglase, spet čakam... Ni nobene- 
ga načina, da bi tudi mi prišli 
»pod štih«? Saj konec koncev ni- 
ma vsak možnosti za nakup nove- 
ga spectruma ali česa podobne- 
ga. Lahko mi verjamete: če bi se 
dalo, bi se tudi sem odpravil na 
pot prek naše meje in si prinesel 
kaj boljšega in cenejšega, kot se 
pa dobi (se bo, upam, dobilo) pri 
nas. 

Torej, kot sem že omenil, vsa 
pohvala vam in pa:(velika?) proš- 
nja, ki upam, da bo uslišana. 
Če boste tole packarijo objavili, 

pa obenem izkoriščam priložnost, 
da pozovem vse galaktičarje, naj 

. Lahko bi si izmenja- 

Bojan Keršič, 
Pot na brod, n. b., 

61433 Radeče 

Presenečen sem nad vašo revi- 
Je in zelo zadovoljen z obema šte- 
vilkama, posebej pa z dodatki 
programi! Toda ali so v Sloveniji 
res samo specirumi in ni nobenih 
drugih PC? Mislim, da je veliko 
tudi ZX 81, pa bi bilo prav, da bi na 
straneh Sinclair objavljali progra- 
me tudi zanje! Lepo bi bilo, če bi 
Radio Študent, ko je že izdal ka- 
seto za spectrume, objavil isto ali 
podobno za ZX 81, pozneje pa še 
morda za commodore itd. Pa na 
kasetah ne izdajati samo progra- 
mov iger! 

Take in podobne revije so že 
nujnost! 

Vladimir Kužnik, 
P. p. 38, Piran 

Revija Moj mikro mi je zelo 
všeč. Urejena je, poučna, pa tudi 
nagradne igre so. Manjka le še 
ugankarska stran, kjer naj bi bile 
razne uganke: 

Kristjan Cočev, 
Jamova 27, Ljubljana 

Zelo sva vesela prve koristne 
mikroračunalniške revije pri nas. 
V njej se najde za vsakega nekaj. 
ke listingov programov je nekoli- 
ko premalo. Res je, MOJ MIKRO je 
revija na visoki ravni. 

Sedaj pa k stvari! Zanima naju 
A/D (D/A) pretvornik za spectrum. 
Kje bi ga lahko dobila, koliko sta- 
ne in kaj potrebujeva za delo z 
njim? 

To je vse. Že naprej se zahvalju- 
jeva za odgovore. Želiva vam še 
veliko uspeha pri snovanju revije 
»NAŠ« MIKRO! 

Andrej in Milan Hudnik, 
Tesovnikova 13, Ljubljana 

Shemo pretvornika bomo obja- 
vili v eni prihodnjih številk Mojega 
mikra. 

Pred nekaj dnevi sem bil zelo 
prijetno presenečen, ko sem na 
Trgu republike v Zagrebu med več 
naslovi revialnega in zabavnega 
tiska opazil drugo številko Mojega 
mikra. Revija mi je seveda zbudila 
pozornost. 

Po krajšem listanju Mojega mi- 
kra sem ga brez pomislekov kupil, 
saj pomeni osvežitev v našem ju- 
goslovanskem prostoru na po- 
dročju mikroračunalnikov. Tako 
naj omenim, da s kakovostjo, vse- 
bino in raznovrstnostjo. svojih 
člankov. objektivno upravičujete 
ceno. Pripominjam, da sem pred 
kratkim v Mariboru kupil časopis 
BIT, ki me je objektivno razočaral, 
glede na to, da se v glavnem uk- 
varja samo s psevdo sociološkimi 
vidiki pri uporabi mikroračunalni- 
kov. 

Ker druga številka Mojega mi- 
kra niti na enem mestu ne dovo- 
ljuje niti svojevoljne kritike, lahko 
edino poudarim, da je zasnova li- 
ste Moj mikro pravi zadetek pri 
iskanju poti za intelektualno in 
delovno zbiranje vseh tistih, ki ne 
živijo samo, od preteklosti in za 
preteklost, temveč gledajo daleč 
predse - v prihodnost. 

Ob tej priložnosti vas prosim, 
da mi po možnosti dostavite izvod 
prve številke Mojega mikra, ki ga 
žal nisem mogel kupiti. Časopis 
bom plačal po povzetju ali tako, 
kot mi boste predlagal 

Darko Rudec, 
SJC Črnomerec in Susedgradac, 

Ulica 245, 41000 Zagreb 

Prvo števliko Mojega mikra 
smo vam poslali, plačali pa jo 
boste s položnico. 

Atic-Atac je premagljiv 
V prejšni števliki Mojega mi- 

kra je Jernej Pečjak objavil čla- 
nek v Atlc-Atac ni lahko zma: 
ti. Igralce te igre Je zaprosil: 
»Ko pridete do konca, ml spo- 
ročite, kaj se zgodi, ker ne poz- 
nam nikogar, ki bi nepremaglji- 
vi Atic-Atac že končal.« Doblli 
smo toliko nasvetov, da nam 
prihodnjič raje pišite o kakšni 
drugi igri. in kaj so potuhtali 
nači bralci? 

Atic-Atac, igra, ki zahteva ne- 
kaj več truda, sreče in vaje kot 
druge, je sedaj premagljiva. 
Konča se, ko prineseš tri dele 
glavnega ključa, urejene po 
vrstnem redu, skozi velika vrata 
v sobi, kjer se igra začne. 

Iz izhodiščnega prostora se 
odpravimo na lov z vsemi barva- 
stimi ključi. Naš sistem se začne 
z iskanjem zelenega ključa, ki je 
vedno najbližji izhodišču. Pripo- 
ročamo vam, da greste najprej 
navzdol in nato nekajkrat na le- 
vo. Skoraj vedno boste naleteli 
na zeleni ključ. Če ga po nak- 
djučju ni tam, se vrnite (dešno) v 
sobo, kjer je rumen križ, in poj- 
dite navzgor. Gibate se v smeri 
urnega kazalca in nekje v teh 
prostorih je zeleni ključ. 

Naslednji najbližji ključ je ru- 
meni. Do njega pelje ena sama 
pot: skozi vodnjak, ob katerem 
stojita dva kipa. Soba, v kateri je 
rumeni ključ, je obdana s sami 
mi. rumenimi vrati in v njej je 
obilo hrane, ki je pa ne jejte po 
nepotrebnem. 

Sedaj odprite vsa vrata, kate- 
rih ključ imate, in sproti iščite 
rdeči ključ, Ta je v štirh različnih 
sobah in ščiti ga posebno neva- 
Ten možiček. Če naletite na mo- 
žička, se spustite na spodnjo 
stran sobe in se naravnajte v 
ravnino ključa. Svetujemo vam; 
da se prej dobro založite s hra- 
no, kajti možičkov dotik vam jo 
bo kaj hitro zmanjšal. Ko ste v 
ravnini rdečega ključa, stopite 
proti njemu in ga poberite v 
banju, da se boste izognili dalj- 
šemu stiku z možičkom. 
Sedaj ko ste našli vse tri barv- 

ne ključe, odpirajte vsa vrata in 
sproti iščite dele glavnega klju- 
ča. Če naletite na katerega od 
njih, ga vzemite s seboj in odne- 
site do izhodiščnega položaja. 
Pri tem pazite, da si boste zapo- 
mnili sobo, kjer ste morali pustiti 
enega od barvnih kjučev, saj ga 
boste kasneje verjetno potrebo- 

vali. Dva dela glavnega ključa 
sta v zgornjih prostorih, en del 
pa je vedno v kleti. Za lažje pre- 
poznavanje vam povemo, da so 
ti deli rumene barve in dajo se- 
stavljeni prav lepo obliko»stare- 
ga ključa«, katerega glava je po- 
dobna križu pri igralnih kartah. 
Sestavljeni ključ oziroma njego-. 
vi zobje kažejo črke AGG, tiste, 
ki so napisane tudi na vhodnih 
vratih. 
Edina nalga je še v kleti. Tu 

sta modri ključ in eden od delov 
glavnega ključa. Svetujemo 
vam, da odložite rumeni ključ v 
zgornjih prostorih, ker je v kleti 
skoraj nepotreben. Tu odpirajte 
vrata, katerih ključe imate, in 
sproti iščite ključ modre barve. 
Ta je na različnih koncih kleti, 
tako da mu ni možno določiti 
stalnega prostora oziroma pro- 
storov. Če ga najdete, morate 
poiskati še tretji del glavnega 
ključa. Z nekaj sreče boste prav 
gotovo naleteli nanj in naloga je 
skoraj končana. 

Odidite do izhodiščnega polo- 
žaja in tem po vrstnem redu po- 
berite vse dele ključa, ki se vam 
bo prikazal v zgornjem desnem 
kotu ekrana. Stopite skozi glav- 

na vrata in ta se bodo odprla. 
Računalnik vam bo čestital k 

pobegu in izpisal odstotke odpr- 
tih vrat, čas in število točk. 
Na koncu vam še povemo, da 

smo vedno igrali z igralcem šte- 
vilka 6, ki je po našem mnenju 
edini pravi igralec. 

Za primerjavo nekaj naših re- 
zultatov. Prva igra: 12 minut, 80. 
odstotkov, 25.000 točk. Druga 
igra: 25 minut, 99 odstotov, 
40.000 točk, Tretja igra: 20 mi- 
nut, 92 odstotkov, 38.000 točk. 

Če se vam ne posreči prvič, 
nikar ne obupajte! To je bil naš 
sistem igrat goče pa boste 
našli svojega, boljšega. Veliko 
srečel 

Andrej in Mitja Čučnik, . 
Tomi Šeme, 

Tržaška 39, Ljubljana 

gro Atic-Atac sem poznal že 
prej in sem bil blizu rešitve, a se 
mi ni nikoli posrečilo. Ko sem 
prebral vaš članek, pa sem se 
igre znova lotil in 28. julija 1964 
mi je uspelo. 

Bistvo igre je v tem, da je tre- 
ba najti tri dele velikanskega 
ključa, pod katerim piše (ko ga 



Dovolite nam, da po tej po- 
ti izrazimo svoje veliko zado- 
voljstvo in pošljemo vse poh- 
vale uredništvu TELEKSA, ki 
je omogočil jugoslovanski 
Javnosti, da je prišla do svo- 
jega računalniškega časopi- 
sa MOJ MIKRO, ki je po naši 
oceni na zadivljivi ravni. Ko 
bi poiskali tudi možnosti za 
tiskanje tega časopisa v dru- 
gih jezikih narodov v naši 
držvi, bodite prepričani, da bi 
naklada dosegla zavidanja 
vredni višino. 

Prav tako zelo cenimo ob- 
jektivno predstavitev našega 
računalnika galaksija v va- 
šem časopisu. 

Ne vemo, ali ste že dobili 
podatek, da se je končal raz- 
voj drugega ROM za galaksi- 
Jo, ki vsebuje dodatne ukaze 
v basicu za tiskalnik, ob tem 
pa matematične funkcije in 
asembler. Galaksijo v izved- 
bah 8-4 in 8-6 že pošiljamo 
kupcem. Tudi tokrat je oče 
sistemske programske opre- 
me za ROM li naš že znani 
Voja Antonič, s tem da so vse 
pravice na vsebino ROM Il 
prihranjena za Zavod za udž- 
benike in našo delovno orga: 
nizacijo, urejene pa so z av- 
torsko pogodbo. 

Elektronika Inženjering, 
Zemun, direktor: 

Miroslav Bogosavljev 

Tale tekst vam pošiljam za 
pomoč pri igri JET SET WIL- 
Ly. Oprostite, če sem delal 
napake pri tipkanju, saj sem 
star 13 let in bom šel v 7. 
razred. 

Dragi bralci Mojega mikra, 
gotovo ste že igrali JET SET 
WILLY, šli skozi veliko sob in 
nabrali različne predmete. 
Toda ali veste, koliko sob je? 
Če ne veste, vam povem, da 
jih je 62. Naredil sem tudi 
načrt sob, saj sem šel skozi 
vse. Načrt bom poslal za pri- 
hodnjo številko Mikra. 
Gotovo ste se že naveličali, 

da morate tipkati šifro vsa- 
kič, ko hočete igrati. Temu se 
izognete tako, da napišete 
tole rutino: 85 POKE 
34489,195. (Prej morate prvi 
del, ki je napisan v basicu, 
izvleči z ukazom MERGE »».) 
Če imate premalo življenj, da 
bi šli skozi vse sobe, napišite 
rutino: POKE 35899,0 (0 — 
ničla.) To lahko prav tako da- 
te v vrsto 35, toda za prvo 
rutino. Če želite, da vas pri 
zbiranju predmetov ne bodo 
motili sovražniki, ki vas ho- 
čejo ubiti, napišite rutino: 

35 FOR F 
40191: POKE F, : 
FOR F — 43780 TO 4659! 
POKE F,0: NEXT F: FOR F 
46845 TO 49178: POKE F,0: 
NEXT F. 
Če bi radi igrali novo verzi- 

jo Jet Set Willyja, napišite 
MERGE ««. 

Ko se basic ustavi, napišite 
OLEAR 32767. 

Pritisnete ENTER, potem 
pa LOAD »» CODE in spusti- 
te kaseto naprej. Ko pride 
ves program v računalnik, 
tipkajte: 
POKE 60231,0 ENTER 
POKE 42183,11 ENTER 
POKE 59901,82 ENTER 
POKE 56876,4 ENTER. 
Če hočete igrati, vpišite 

GOTO 40. Če hočete posneti 
na kaseto, pa vpišite SAVE 
»JETSET« LINE 10 in SAVE 
»JSW« CODE 32768, 32768. 
Zdaj pa poglejte, kako bi 

bilo videti vse skupaj brez ši- 
fre, z dolgim življenjem in 
brez sovražnikovi Preden 
»snamete« program, napišite 
MERGE »». Ko se program 
ustavi, pišite: 

35 POKE 34483,195: FOR F 
40000 TO 40191: POKE 

F,O: NEXT F: FOR F — 43780 
TO 46595: POKE, F, 0: NEXT 

J 46845 TO 49178: 
NEXT F: POKE 

Takšna je ta zamenjava. Če 
boste imeli kakšne proble- 
me, se mi oglasite na telefon 
(046) 782-222. 
Še nekaj. Ko ste vtipkali ta 

program in naložili tudi glav- 
ni del v strojni kodi, napišite 
kakšno brezvezno šifro (PO- 
KE...) in počakajte približno 
minuto, da bo računalnik vse 
to predelal. Prijetno igrajte 
JET SET WILLY s temi spre- 
membami! Upam, da sem 
vam kako pomagal. 

Tule so pa še spremembe 
za dolgo življenje v nekaterih 
drugih igrah: 

program POKE 
COOKIE 28698,0 
PSSST 249840 
PYRAMID 44685,0 
ARCADIA 257760 
HUNCHBACK 26888,0 
TRANSVERSION | 28020,0 
ZIP-ZAP 59750,0 

587510 
58752,0 
537530 
54141,0 
54142,0 
54143,0 
54144,0 
54038,0 

Pri vsaki igri morate vpisati 
POKE in številko pred ukaz 
RANDOMIZE USR NNNNN ali 
PRINT USR NNNNN ipd, 

Branko Nov. sel, 
Gajev.. 54, 

43405 Pitomača 

sestaviš) ACG, Najprej sem rešil 
menu št. 6. Poiskal sem vse štiri 
ključke, nato pa še dele velikega 
kjuča. En del velikega ključa je 
po navadi v kletnih prostorih, 
drugi v najvišjem nadstropju, 
tretji pa v nadstropju nad cen- 
tralno sobo ali v nadstropju, v 
katerem je centralna soba. 

Najboljši rezultat, ki sem ga 
dosegel, je bil; čas 9.50, točke: 
11.680, odprta vrata: 65 odstot- 
kov. Ko sem premagal menu 5, 
sem imel čas 15.49, 14.450 točk 
in 91 odstotkov odprtih vrat. Pri 
menuju 4.se mi rezultatov ni po- 
srečilo zapisati. 

Zdaj pa tisto najpomembnej- 
še: ko sestaviš veliki ključ, mo- 
raš iti z njim v centralno sobo. 
Tam lahko uideš iz gradu skozi 
velika vrata, na katerih piše 
ACG. Takrat se ti pokaže napis: 

imo! Ušel sil« Desno na 
»skranu pa se pojavijo rezultati. 

Boštjan, 
Ljubljana 

Igrajte s šestico, saj je sodov v 
kleti zares veliko, Mislim, da vam ni treba odpirati vseh sob, 
saj je veliki ključ skrit samo v 
treh (razen če vam gre za od- 
stotke). S samim streljanjem 
mate zagotovo veliko izkušenj, 
zato vam ne bo delalo težav. Se- 
saj pa še tisto, zaradi česar sem 
vam pisal. Po daljšem mučenju 

se vam bo pokazalo nekaj zares 
lepega, namreč nepis: CON- 
GRATULATIONS YOU ARRE 
ESCAPED! Za vse to sem pora- 
bil 22 minut, postrelil sem okrog 
"200 pošasti in si ogledal celih 93 
odstotkov sob. 
Čim daljšo zabavo! 

Tone Starc, 
C. v Mestni log n. h.. 

Kočevje 
Ko pestopiš prag vrat ACG, je 

igre konec in specirum ti čestita 
K uspešnemu pobegu iz gradu, 
polnega pasti. Najdalj sem igral 
30 minut, dosegel 40.150 točk in 
odpri 97 odstotkov sob. Vendar 
mislim, da je boljši rezultat, do- 
sežen v krajšem času, manjšem 
odstotku odkritih sob in večjem 
številu točk. Moj uspeh je 11 mi- 
nut in 16 sekund, 57 odstotkov 
in 11.800 točk. Torej je ATIC 
ATAG že nekaj časa premagljiv. 

Zanima me, ali je že kdo dose- 
gel boljši rezultat! 

Uroš Trobec, 13 let, 
. Bratov Učakar-34, Ljubljana 
Sporočam vam, da sem prišel 

do konca, odprl 95 odstotkov 
sob, igral 20 minut in našel vse 
tri dele ključa. 

Igral sem s čarovnikom (wi- 
zara) in našel ročaj v 4., prvi del: 
v 3. in drugi del v kleti. Z drugim 
življenjem. sem dobil ročaj in 
prvi del, z zadnjim življenjem pa 

drugi del. Ta je skrit naravnost 
od hudiča dalje (v četrti sobi od 
vstopa v klet). Vendar moraš 
imeti ključa, da prideš do tja. Bil 
sem v strahu, da mi bo zmanjka- 
Jo hrane. Odhitel šem v začetno 
sobo, sestavil ključ in odpri vra- 
ta. Na drugi stranii sem videl dru- 
gi del vrat in ob njih samo eno 
steno. Na sredini je na veliko 
pisalo: 
 CONGRATULATIONS 
YOU HAVE ESCAPED. 
TIME 19,95 

SCORE 29775 
76 95. 
Mislil sem, da bo za vrati kaj 

boljšega, vendar sem ugledal le 
ta prizor sedaj že pemagljivega 
Atic-Ataca. 

Boni, 
Novo mesto 

Nikakor ni lahko priti do kon- 
ca, midva sva se ubadala z igro 
en mesec. Da sva prišla do kon- 
ca, sva si naredila podroben 
zemljevid vseh sob. S tem si pre- 
cej olajšaš pot do zmage. Doda- 
Java še nasvete: najbolje je, če 
najprej najdeš zelen ključ, ker z 
njim. najdeš rdečega. Modri 
ključ je zmerom na istem mestu 
v. kleti (najnižjem nadstropju). 
Do rumenega ključa pa ne pri- 
deš, če ne skačeš v vodnjake. 
Objavljava tudi svoj rezultat po 

5 

prehodu skozi glavna vrata: 89 
odstotkov, 20 minut. 

Jure Kukovič 
In Aleš Debeljak, 

V Murglah 287, Ljubljana 

Morda mislite, da je to nemo- 
goče, toda ATIC ATAC sem pre- 
magal že trikrat. Prvič in drugič 
s. prijateljem Mitjem Kavcem, 
zadnjič pa sam. Oba hodiva v 
četrti razred in stanujeva v isti 
hiši. S prijateljem delava zemlje: 
vid, ki ga lahko pozneje pošljeva 
v Moj mikro. Rezultat: 19 minut, 
30.000 točk, 89 odstotkov. 

Vprašanje: Ali je res nekje v 
igri tudi soba z rovom, v katerem 
poskakujejo. nekakšne glave? 
Kje? Prošnja: Če kdo ve, naj ob- 
javi uporabo predmetov. Tukaj 
Je že nekaj: ključ je ACG, proti 
Drakuli pomaga križ, proti Fran- 
kensteinu mehanikarski ključ; 
Dajem navodila za igre Pene- 

trator, Time Gate, Galaxians, 
Hungry Horace, Ant Attack, Atic 
Atac, Terror-Daktil, Orx Attack, 
Spawn, Psst, Aguaplane, Crazy 
Kong, Flag, Deathchess. Želim 
navodila za Games Designer, Jet 
Man, Jet Pac, Starships, Enter- 
piee Matija Kostevc, 

Reška 35, Ljubljana 
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Oglašam se vam »že« tretjič, 
vendar tokrat nimam vprašanja za 
vas, pač pa trik za C-64. 

Za objavo vam ponujam trik za 
reševanje programov, ki ste jih 
izbrisali s tipko RESET (če jo ima- 
te) oziroma z N NEW. Trik sem 
našel v reviji 64'er in je takle: 
POKE 46, PEEK (56)-i: POKE 

45, PEEK (55)--247: CLR (Return) 
POKE PEEK (44)x256--PEEK (49) 
4-1, PEEK 44 (Return) 6399 (Re- 
turn) FOR O 1 — — PEEK 
(44)x2564PEEK (43) TO PEEK 
(46)x256--PEEK (45): IF PEEK (1) 
OR PEEK (l£1) OR PEEK (lt2) 
THEN NEXT (Return) POKE 45, 
(IE3). AND 255: POKE 46, 
(1£3)/256: CLR (Return). 

Tako! Ta trik deluje tudi na VIC 
20. 

Pri poskušanju naj vas ne zme- 
de, če bo po četrtem ukazu RE- 
TURN zapisano ? SYNTAX ER- 
ROR in pri naslednjem? ILLEGAL 
OUANTITY ERROR. To se ne izpi- 
še vedno. 

Iztok Gerlič, 
Štrekljeva 72, Maribor 

Pri nas doma smo začetniki s 
specirumom. In večina uporabni 
kov je takšnih: brez pravih kaset, 
kablov in izkušenj. Zato bi bilo 
dobro, če bi v naslednji številki 
revije Moj mikro objavili: 

1. seznam vseh v SRS ali Ljub- 
ljani, ki priredijo stare kasetofone 
za potrebe spectruma. 

2. seznam vseh v SRS ali Ljub- 
ljani, ki predelajo nepravilne mi- 
krofonske kablev takšne, uporab- 
ne za konkreten kasetofon. 

3. opis še uporabnih kasetofo- 
nov. Kdo bi jih testiral?« 

4. Radio Študent naj opiše te- 
hniko za uporabo sicer zanimive 
»prve slovenske kasete«. Kako 
naložiti (LOAD) razne kombinaci- 
je in izbire? Za začetnike (interak- 
tivno)! 

Anton Rupnik, 
Ljubljana 

vam zaradi stvari, ki se 
dogajajo ob uvozu osebnih raču- 
nalnikov. Snovi ste se lotili zavze- 
to, le po mojem mnenju preveč 
formalistično in preplašeno. Mi- 
slim, da je skrajnji čas, da se lotite 
resnične akcije. Za to imate vi naj- 
večje možnosti in predispozicije. 
Zato vam predlagam štiri točke 
programa za boj proti birokratom 
na vseh nivojih, ki pod krinko go- 
spodarskih slabosti obračunavajo 
z vsem naprednim. 

1. Ugotoviti, kdo je sprejel za- 
kon o prepovedi uvoza osebnih 
računalnikov. 

2. Prijaviti odgovorne ustreznim 
organom zaradi zavestnega one- 
mogočanja razvoja in napredka 
naše samoupravne socialistične 
družbe. 

3. Takoj predlagati ustrezne 
spremembe zakonov za to odgo- 
vornim in spremljati njihovo delo 
in ukrepanje. 

4. Novi zakoni morajo povsem 
sprostiti uvoz osebnih računalni- 
kov, če že ne subvencionirati njih 
nakupa. Nikakršna carina in daja- 
tve tu ne pridejo v poštev. 

Urban Krištofelc, 
Divulje 

sa 

RAČUNALNIK IN DRUŽBA 

»Adaruto sofuto«, 
pornografski 

software 
ŽARKO MODRIČ 

lad Japonec si je kupil 
bleko po zadnji modi, 

kakršno priporočajo 
dopisniki japonskih revij za mlade 
iz Los Angelesa, in se odpravil v 
Ropongi. V tej tokijski četrti, ki 
slovi po številnih diskotekah in 
stavracijah, v katere zahajajo tuj- 
ci, je sledil lepim, vitkim, plavola- 
sim in modrookim dekletom, se- 
veda tujkam. Ko si je izbral najlep- 
šo, se je na moč potrudil, da jo je s 

skromnim znanjem angleščine in 
domiselno zvijačo zvabil v enega 
izmed priljubljenih »ljubezenskih 
hotelov«, v katerih oddajajo sobe 
na uro. Pri zastrti luči in ob zvokih 
najnovejših uspešnic ter kozarčku 
pijače je lepotico pripravil do te- 
ga, da se je slekla in — zmagal. 

To namreč ni »zgodba iz življe- 
nja« ne sinopsis za film. Gre za 
trenutno najbolj priljubljeni raču- 
nalniški program iz čedalje boga- 
tejše kategorije »adaruto sofuto« 
(japonsko-angleški izraz za pro- 
gram za odrasle). Imenovali so ga 
>V soboto zvečer v Ropongiju«, 

stane pa okoli 10.000 jenov (6000 
dinarjev). Izdelujejo ga v obliki ka- 
set ali ljubkih diskov za vse oblike 
japonskih hi računalnikov. 
Lastnik in predsednik družbe Hot- 
B Co. iz Tokia Terutaka Takahasi 
pravi, da bodo v kratkem pripravili 
tudi različico za priljubljene ame- 
riške računalnike apple, namenje- 
no ameriškemu trgu. V novi, 
izvozni različici bo mlad Američan 
v, Ropongiju sledil brhkim te- 
mnookim in temnolasim japon- 
skim dekletom, da bi jih odpeljal v 
hotel, zgodba pa se bo končala 
kot v izvirni japonski različici. 

»V soboto zvečer v Ropongiju« 
je le ena izmed cele vrste računal- 
niških iger, ki so na Japonskem 
čedalje bolj priljubljene. Prodaja- 
jo jih v ogromnih nakladah, proi- 
zvajalci pa uspešno kljubujejo 
strogim japonskim predpisom o 
pornografiji. Začelo se je pred 
enim letom, ko je neka japonska 
tvrdka vzela za vzorec razmeroma 
nedolžen ameriški. računalniški 
program in posnela kaseto, 
lastniku omogoča, da z računali 
kom igra strip poker, kadar zm: 
ga, pa nameto točk vsakič dobi 
kos obleke dekleta z zaslona ra- 
čunalnika. 

Japonski programerji so igro 
»prilagodili« japonskim razme- 
ram, tako so se namesto za poker. 
odločili za džanken (otroška igra s 

nekoliko spominja na igro 
). Po vsaki zmagi je izginil 

kos obleke z risbe dekleta na za- 
slonu. Podjetje Hot-B Co. je kma- 
lu spoznalo, da gre igra dobro v 
prodajo, in je pripravilo še veliko 
bolj popoprane programe. Tako v 
nekaterih fant zapeljuje dekle ali 
jo skuša posiliti, pri drugih pa 
igralec celo prevzame vlogo de- 
kleta, ki se hoče znebiti posiljeval- 
ca. Pripravili so tudi »vzgojne« 
programe, ki naj bi mlade Japon- 
ce naučili skrivnosti spolnosti, ta- 
ko prikazujejo različne položaje 
spolnega odnosa in številne ana- 
tomske podrobnosti. 

Proizvajalec programa »V so- 
boto zvečer v Ropongiju« zatrjuje, 
da je igra »vzgojna«, saj mora 
igralec z računalniškim dekletom 
govoriti. v angleščini in si tako 
»pridobiva izkušnje v konverzaci- 
ji« Za mnoge Japonce je to 
»opravičilo«, da si kupijo kaseto, 
saj stane v Tokiu ura angleške 
konverzacije več kot računalniški 
»vzgojni program«. 
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Čedalje več je novih progra- 
mov, katerih snovalci se nimajo 
namena. skrivati za domnevno 
vzgojnostjo. Ljubitelji različnih 
oblik perverznosti, sadisti in ma- 
zohisti si tako zlahka izberejo pro- 
gram po svojem okusu. Grafična 
plat je čedalje bolj kakovostna, pa 
tudi vedno bolj nazorna, tako so 
nekateri programi (če zanemari- 
mo njihovo vsebino, ki je največ- 
krat na moč preprosta in vulgar- 
na) prave mojstrovine računalni- 
ške grafike. To največkrat velja 
prav za programe z vsebino, ki jo 
japonski predpisi o pornografiji 
prepovedujejo. 
Japonci imajo namreč precej 

nenavadne nazore o pornografiji. 
Vse je mogoče objaviti, le če na 
Sliki ali na zaslonu ni videti nobe- 
ne sramne dlake. Zato na Japon- 
skem prodajajo priljubljene tuje 
pornografske ali na pol porno- 
grafske revije, med drugim tudi 
znani reviji Playboy in Penthhou- 
se, v »prirejeni« različici. Vse dla- 
čice je namreč treba skrbno pre- 
barvati ali odstraniti s posebno 
avtomatsko napravo za »britje«. 
Vse drugo je dovoljeno, okus Ja- 
poncev pa zvečine sega od gro- 

nasilja do sadizma. Ol 
čajni spolni odnosi, kakršne v ne- 
šteto različicah prikazujejo publi- 
kacije, filmi in video kasete v 
Evropi ali Ameriki, na Japonskem 
ne gredo dobro v prodajo. Z vrvmi 
in verigami zvezane ženske, ki jih 
njihovi »ljubimci« pretepajo in 
mučijo, pa prodajajo za med. Se- 
veda so posnetki ali risbe takšni, 
da ni videti prepovedanih dlačic. 
Čeprav Japonci zatrjujejo, da 

niso takšni kot drugi, je njihova 
šibka točka vse, kar je prepoveda- 
no. Računalniška pornografija pa 
to spretno zlorablja. Skupna toč- 
ka vseh pornografskih programov 
je, da se proizvajalci na moč trudi- 
jo, da bi na video terminalu poka- 
zali prav tisto, kar je najbolj vzne- 
mirljivo, črne ali modre trikotnike, 
di jih japonski cenzorji tako sovra- 
žijo. 

Vsi dosedanji poskusi policije, 

da bi zajezila tehnološko porno- 
grafijo, so se izjalovili. Računalni- 
ški program je namreč sestavljen 
iz številnih črk, številk ali simbo- 
lov s tastature računalnika, pač 
odvisno od »jezika«, v katerem je 
napisan. Ko »berete« takšen pro- 
gram, ne boste opazili nič »pr 
nografskega«. Šele ko vključite 
računalnik, bodo njegovi elek- 
tronski možgani »prevedli« ukaze 
v besede in podobe. Le če boste 
»zadeli« pravi program, vam bo 
računalnik prikazal sliko, in tako 
spretni odvetniki prepričujejo 
cenzorje, da »pornografijo« v re- 
snici ustvarjajo sami kupci pro- 
grama na računalniku v lastnem 
stanovanju, ne pa proizvajalci ali 
avtorji programa. Pravni predpisi 
kajpada še niso kos tej tehnološki 
novosti, pa bo treba najprej spre- 

meniti zakon, da bi se postavili po 
robu pornografiji v 21. stoletju. , 
Med tem pa japonski proizvajal- 

ci programov za računalnike pre- 
mišljujejo, kako bi razširili trg. Na 
Japonskem se namreč računal- 
ništvo še ni dodobra uveljavilo, 
čeprav pri nas mislimo, da je rav- 
no narobe. V gospodarstvu imajo 
računalniki res čedalje pomemb- 
nejšo vlogo, hišni računalnik pa 
se še ni tako množično uveljavil 
kot na primer v ZDA in v Veliki 
Britaniji, ZR Nemčiji ali Franciji. 
Japonci pravijo, da je vzrok za to 
prav pomanjkanje softwara. Ja- 
ponske tovarne namreč nadvse 
spretno izdelujejo same računal- 
nike in čipe, tako da se že kosajo z 
ZDA, težave zaradi japonščine in 
pomanjkanja ustvarjalnih progra- 
mov pa zavirajo razvoj program- 
ske opreme. Število računalnikov 
je še vedno precej manjše kot v 
ZDA, japonski izvedenci za raču- 
nalniške programe pa priznavajo, 
da je japonski trg kar desetkrat 
manjši od ameriškega. Medtem 
ko lahko v ZDA sleherna tvrdka, 
trgovina ali posameznik (pisatelj, 
novinar, odvetnik, zdravnik, zbira- 
lec in celo gospodinja) kupijo 
program po lastnem okusu, na Ja- 
ponskem uporabljajo računalnike 
predvsem velika podjetja ali pa so 
namenjeni - igri. Lahko bi rekli, 
da je Japonska, kar zadeva upora- 
bo hišnih računalnikov, zdaj na 
stopnji, na kateri so bile ZDA pred 
dvema ali tremi leti. 
A tudi računalniške igre imajo 

svojo vrednost. Programerjem 
omogočajo, da uveljavijo svojo 
domiselnost in spoznajo sposob- 
nosti računalnika za veliko resnej- 
še naloge, povrhu pa prispevajo k 
razvoju »računalniške pismeno- 

sti« pri mladih. Prav gotovo por- 
nografski programi, še zlasti če so 
sadistični, niso ravno ustrezna 
možnost za širjenje »računalniške 
pismenosti«. Medtem ko otroci 
igrajo zvečine pac-mane in po- 
dobne računalniške igre, pa por- 
nogratski programi pomagajo ja- 
ponskim učencem in študentom 
premagati strah pred računalni- 
kom, tako pa si tudi pridobivajo 
spretnost, ki jim bo koristila pri 
uporabi računalnika na delovnem 
mestu. Kajti tisti, ki v začetku de- 
vetdesetih let ne bo znal ravnati z 
računalnikom, bo nepismen, pra- 
vijo strokovnjaki. Nemara so ja- 
ponske oblasti tudi zato priprav- 
ljene pogledati skozi prste proi- 
zvajalcem teh pornografskih »va- 
dnic« za bodočo informacijsko 
družbo, sklene Vjesnikov dopi- 
snik iz Tokia, čigar članek smo 
povzeli po zagrebški reviji Start. 

ZA COMMODORE 64 prodam ali 
menjam igre, aplikativne, utility in 
sistemske programe. Pošljem spi- 
sek programov. Informacije po tel. 
(061) 347-721 ali 347-535. 
VELIK IZBOR PROGRAMOV ZA 

ZX SPECTRUM (16/48 Kb). Cena 
od 0 do 100 din za program. Nad 
1 programov še brezplačna kas 
ta. Plačilo po povzetju. Zahtevaj 
seznam. Možna menjava. Marko: 
de, Ruplova 14; 62000 Maribor. 

BIG STEP SOFTWARE. Ogro- 
mna izbira najnovejših tovarniških 
programov za ZX spectrum. TOP 
FIVE: 1. FRED, 2. POGO,3. KRAKA. 
TOA, A. PINBALL, S. MUGSY. 
nakupu imate veliko ugodnost, 
šite za obsežen brezplačen kata- 
log. Simon Hvalec. Jesenkova 
62000 Maribor. 



Risba na naslovni strani: Zlatko Drčar 

Odločili smo se: Moj mikro bo poslej reden mesečnik in zato 
bomo ustregli posebni želji mnogih bralcev, ki so se že doslej 
hoteli naročiti na revijo. 

Moj mikro bo poslej izhajal VSAK PRVI TOREK V MESECU in 
že oktobrsko številko lahko dobite na dom, če pošljete izpol- 
njeno naročilnico na naslov: 

ČGP DELO, TOZD PRODAJA 
oddelek naročnine 
Titova 35, 61000 Ljubljana 

Na Moj mikro pa se lahko naročite preprosto tudi tako, da 
zavrtite telefonsko številko 061 315-366 in prosite, naj vas zve- 
žejo s prodajno službo, oddelek za naročnine. Lahko pa kličete 
tudi uredništvo Teleksa. 

Naročnino za zadnje trimesečje (oktober, november, decem- 
ber) boste plačali po položnici, ki jo boste prejeli ob izidu 
Oktobrske številke. S plačilom (600 din) si boste torej zagotovili 
do konca leta redno dostavo revije na dom. Če pa vam manjka 

kakšna od dosedanjih številk, vam jo bomo poslali po povzetju — 
telefonirajte uredništvu Teleksa (061 319-280). Komplete vseh 
doslej izdanih številk bomo prodajali tudi na sejmu elektronike v 
Ljubljani. 

ZA OGLAŠEVALCE 
Ker bo revija Moj mikro redno spremljala razvoj računalništva na naših 

tleh, bodo njeni stolpci odprti tudi za vse tiste, ki želijo prodajati, 
kupovati, zamenjavati itd. 

6 Male oglase sprejemamo do vključno 25. septembra na naslov Revija 
Teleks, Titova 35, 61000 Ljubljana, z oznako Oglas za Moj mikro. Cena 
malega oglasa — do 10 besed - 200 din, vsaka nadaljnja beseda 20 din. 

e vse informacije o oglasih daljše vsebine in večje, poudarjene oblike 
posreduje redakcija Teleksa po telefonu 319-280. 

U— 

iti 

NAROČAM revijo MOJ MIKRO za mesece 

oktober, november in december 1984 

Naročnino v znesku 600 din bom plačal 
po prejemu oktobrske številke in položnice 

September 1984 

NAGRADNA. UGANKA 

Skrivnostno sporocilo 
Ziga Turk 

Hladna poletna noc. kuno so zakrili tezki oblaki, iz katerih 
ponuja dez, Marsikatera cestna svetilka ne gori, Nenadosa se 
kene pojavi neznanec, sine se s pogledom in odhiti navzgor. po 
Vegovi. Iskra v njegovih oceh mi ni vsec. Sledim su v varni 
razdalji, Kaalu potegne nekaj iz notranjega zepa suknjica in si 
stvar z zanimanjem ogleduje. Ustavi se in nekaj racuna, Po nekaj 

minutah si prizge cigareto in se pri tes pazljivo ozre naokrog. 
Stisnem se k vratoa hise ob kateri stojim, Po nekaj sekundah 
zaslisis korake, ki se hitro oddaljujejo, Pohitia za njim, a ze 

se 
iz 

po neka; deset metrih ne zmoti dim iz kosa za odpadke, V njem 

tli Skoraj zgorele je ze, a uspelo mi je resiti je pisno. 

ča 
a, obenen pa ga bos lahko uporabil za 

aporabl jas, Saj 
sitna osta 

ega sporo 
driranje svojih pisem. Prosim, da 

je bi bilo lepo, ce bi se raz 

TAB! 

OHYN)KMEHVHLOP4ESUZ 

LJ" UVJKJNP? HIL" RSSO. 

JSKLXIOPSKOVJELPARB. 

PHVOP LASNIH 

ZO LET k$li)sCKe$ (COD tslibVAL 

80 GOSUB 200 
O NETA 

Najtolj pa sea bil zhegan, ko ses v tistem isten kosu za sneti 
nasel se tabelo; ocitno neko sifrirano sporocilo, ki sem- jo 
vestno prepisal in jo najdete na desni strani programa. 

Znate razvozlati sporocilo ? 

Njegovo vsebino posljite do 28, septeabra na naslov: 

Urednistvo revije Teleks, 
p.p. 150-111 

Sl00L Ljubljana, 
s pripisom "Naloga za hackerje" 

Ned prispelini resitvani bono izzrebali 10 nagrad po 800 M1. | 

MOJ MIKRO sta pripravila uredništvo revi 
35, Ljubljana € Predsednik skupščine 
BERNARDA RAKOVEC € Glavni in odgovorni urednik revije Teleks VILKO NOVAK -— Urednika junijske številke revi 
KRAŠEVEC IN ŽIGA TURK € Oblikovanje in tehnično urejanje ANDREJ MAVSAR, FRANCI MIHEVC 6 Naslov uredništev: Teleks, 

Titova 35, telefon 319-280, Radio Študent, Ljubljana, Študentsko naselje, blok 8, telefon 216-985 - Oglasi: STIK, oglasno trženje, Ljubljana, 

Titova 38, telefon 318-570 — Prodaja: Ljubljana, Titova 35, telefon h. c. 315-366 6 Cena številke 200 din 6 MOJ MIKRO je oproščen plačila 
posebnega davka po mnenju republiškega komiteja za informiranje, dopis št. 421-1/72 z dne 25. 5. 1984. 

je TELEKS in software redakcija RADIA ŠTUDENT 6 Izdaja in tiska ČGP DELO, tozd Revije, Titova 
GP Delo JAK KOPRIVC € Glavni urednik ČGP Delo BORIS DOLNIČAR 6 Direktor tozd Revije 

Moj mikro CIRIL 
jubljana, 



KOLO ANATE 
SPLOŠNE ZNAČILNOSTI 

Računalnik lola 8 temelji na mikroprocesorju 8085 A z osnovno 
frekvenco 4 MHz. 
V standardni izvedbi ima računalnik 16 K ROM za sistemsko 

strojno opremo in 6 K RAM za uporabniške programe, pisane v 
basicu ali asemblerju. Z dodatkom posebnega modula se da RAM 
razširiti do 38 K. 
Aanumerična tipkovnica z 48 tipkami ima poleg standardnih 

znakov velikih črk, številk, posebnih znakov in kontrolnih tipk tudi 
določeno število grafičnih simbolov. 

Video izhod računalni- 
ka se priključi na antenski 
vhod (UHF, 36. kanal) obi- 
čajnega črno-belega ali 
barvnega televizorja. For- 
mat zaslona je 25 vrstic x 
40 znakov. Generator 
znakov ustvarja 128 ra- 
zličnih znakov: 64 stan- 
dardnih ASCil, 32 poseb- 
nih in 32 grafičnih. Vsak 
znak se da prikazati tudi 

ločljivost 75x80 elemen- 

Vdelan vmesnik za ka- 
setofon omogoča snema- 

| nje na standardni kaseto- 
fon s hitrostjo 300 bau- 

| dov. 
Generator zvoka ima tri 

samostojne kanale, ki jih 
č h je mogoče programirati. 

Vsak kanal pokriva vse slišno območje. Zvočnik je vdelan v škatlo 
računalnika. Jakost se da nastavljati. 
Na 64-pinski EURO konektor na zadnji strani škatle je mogoče 

priključiti modul ali adaptersko kartico za več modulov.  Predvi- 
dene so naslednje razširitve: 
e 16KRAM 
€ paralelni ali serijski vmesnik za priključitev standardnih peri- 

fernih enot (tiskalnika, pisalnega stroja) 
vmesnik za 5,5- ali 8-inčno disketno enoto (v razvoju) 

€ AD/DA pretvorba (v razvoju) 
6 vmesnik IEEE 488 (GRIB) za priključitev različnih instrumen- 

tov (v razvoju). 
Z računalnikom dobavljamo zunanji napajalnik 5 V, 3.A. 
Dimenzije računalnika so 266x297X72 mm, dimenzije napajal- 

nika pa 150x130x60 mm. 

PROGRAMIRANJE 
Lola 8 je namenjen predvsem programiranju v basicu. Vsa 

strojna podpora interpreterju basic zavzema 16 K ROM sistem- 
skega softwara. Uporabniku je na voljo tudi vrsta že narejenih 
programov v strojnem jeziku za generiranje tonov ali melodij ter 
merjenje, kazanje in odštevanje časa. 

Predvidena sta dva režima dela: direktni in programski. Direktni 
režim deluje po vključitvi; v njem se ukazi in instrukcije izvajajo 
takoj po vnašanju in preverjanju. Pri tem so dovoljeni vsi ukazi in 

UOLOVARIBAA 

složena organizacija industrija mašina 
beograd 
železnik 

jugoslavija 

skoraj vse instrukcije v basicu. Drugi režim izvaja program iz 
spomina računalnika; v njem se instrukcije izvršujejo po vrsti, 
kakor so zapisane v programu. V tem režimu dela so dovoljene 
samo vse instrukcije v basicu, ukazi pa ne. Računalnik se vrne v 
direktni režim, ko dobi v basicu programsko instrukcijo za konec 
programa ali ko pritisnemo na kontrolno tipko (CNTR). 

Editor besedila omogoča vnašanje in popravljanje ukazov, in- 
strukcij in celih vrstic programa v basicu. To se dogaja v direktnem 
režimu dela. Preprosto je mogoče zamenjati, vnesti, izbrisati ali 
izvzeti znak ali več znakov v že vnesenem ukazu, instrukciji ali 
vrstici programa. 

Program je sestavljen iz vrstic, razvrščenih po zaporednih števil- 
kah (na začetku vsake vrstice mora biti zaporedna številka od 1 do 
9999). V vrstico je mogoče vpisati eno ali več instrukcij v basicu, 
ločenih z znakom ':'. Dolžina vrstice je omejena na 160 znakov. 
Programi se vnašajo z editorjem ali z nalaganjem s kasete. 

Dovoljene so tri vrste spremenljivk: celoštevilčne, realne in nizi. 
Imena spremenljivk smejo imeti največ dva znaka; prvi znak mora 
biti črka, drugi (če je) pa decimalna številka. Vrednosti spremen- 
ljivk so dane z 10 značilnimi številkami. Realna števila so prikazana 
v obliki ulomka ali eksponentno, če je njihovo število levo od znaka 
"V večje kot 9 ali če je vrednost spremenljivk :£ 0,1. Dolžina vektorjev 
in nizov je omejena edino z razpoložljivim prostorom v pomnilniku. 

Ukazi in instrukcije v basicu so: 
€ NEW, NAME, SCR, REM, LIST, RUN, STOP, END 

LOAD, SAVE, VERIFY, HLOAD, HSAVE, HVERIFY, DLOAD, 
DSAVE, DVERIFY 
e HOME, PRINT, TAB, CURSOR, PLOT, UNPLOT, NORMAL, 

INVERSE 
€ LET, DATA, READ, RESTORE, DIM, CLEAR, INPUT 
6 FOR-TO-STEP-NEXT, IF-THEN, GOTO, GOSUB, RETURN, 

TRAP, UNTRAP 
6 PUSH, POP, PEEK, POKE, USR, CALL 
e IN, OUT 
Operacije in funkcije v basicu so: 

ritmetične (--, —, /, x, SOR, EXP, LN, ABS, INT, SGN) 
€ primerjave ( 
€ trigonometrične (SIN, COS, TAN, ATAN) 
€ operacije z nizi (seštevanje, vse primerjave, LEN). 
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jugoslavija 



IZ NAŠEGA NOVEGA PROGRAMA NUDIMO: 
€ RAČUNALA NA SONČNE CELICE 
ee ŽEPNE RAČUNALNIKE 
€ NAMIZNE RAČUNSKE STROJE EL 1607 
ee OSEBNE RAČUNALNIKE 

CE-126P 

EL-A607 

ZASTOPA IN PRODAJA Mercator — Mednarodna trgovina [es o NTA L LJUBLJANA, TITOVA 66 


